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KRÓL NADCHODZI 
Jest tylko kilka prawdziwych dynastii gier. 
I mówiąc: prawdziwych, mam na myśli te abso- 
lutnie nieśmiertelne, które nie tylko rozcho- 
dzą się w milionach, ale też sprzedają się nie 
z powodu reklam, a tego, że nie daje się od 
nich oderwać. I jeśli ktoś pomyśli o takich dy- 
nastiach i nie zaliczy do nich Grand Theft Au- 
to, to myśli o grach karcianych, bo w tych dla 
normalnych ludzi GTA jest jak półbóg. 

Dla jego wyznawców zrobiliśmy więc tyle, ile 
mogliśmy, żeby zaczęli oddawać mu cześć już 
teraz. Pełne sześć stron Już granego rozbija 


San Andreas w drobny pył, a resztki wywraca | 


na lewą stronę. Tam jest o nim wszystko. 

I tylko trochę przykro, że gra ukaże się akurat 
10 czerwca, czyli kiedy część z Was będzie sie- 
działa na egzaminach. Powodzenia, nawiasem 
mówiąc. San Andreas nie zestarzeje się do mo- 
mentu, w którym skończycie zakuwać. 


[sweter] 
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Dzieci San Andreas. W Trendach piszemy 

o nowych grach gangsterskich. Ich bohaterami 
zamiast tradycyjnych do niedawna elegancików 
z tommygunami, którzy rządzili w latach 
trzydziestych, są czarnoskórzy raperzy lub ich 
gangsta ziomale. Inwazji przewodzi opisywany 
w okładkowym materiale San Andreas, 

a potop zacznie się już latem 
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Pojedynek odtwarzaczy MP3 z wbudowanym 
twardym dyskiem. Ale nie tych po dwa tysie ... 58 
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Do wygrania 20 nagród z Constantine'a 


biW tym miesiącu szczur ZooltaRa [po raz E »Bramat maty przeżywa Ghowaniec, nasz || nie robił niczego niemoralnego. Ghoć opalony || 


ponoć piętnasty, bo to niezła wymówka, żeby 
nie przysłać tekstów] przegryz! mu w nocy ka- 
ble wystające z tylu komputera. Łupem SZCZU- 
ra padla czwarta mysz, piąte słuchawki z mi: = 
krofonem, dziewiąty zestaw Kabli do wieży 
oraz, premierowo, kabel od internetu. Wlaści- 


ciel gryzonia obudził się i dosta! spazmów. - 


Tym samym tączna wartość zwierzątka prze- — w myślach zastawia pulapki. Wyrazy bluzgów 
E i potępienia dla wiadomo kogo. 


kroczyła właśnie 700 złotych. Rada redakcji: 


magik od płyt GD. Zarażony WaW-em kupii grę 
za ciężki hajs, a dopiero potem zauważył, że 
nie ma w domu internetu. Znaczy się nie prze- = +4, glupia pisać, redakcyjny klan Pra Evo zo- 

widział, że jeśli TP SA sprzeda mu Neostradę, — stał catkowicie zniszczony przez wspominane: 
ta nie jest to równoznaczne z tym, że jego sieć U 
daje możliwość podpięcia internetu. Wyrazy „. kach gada się teraz o tajnikach hodowli zwie- 
B współczucia dla wirtualnego huntera, który E rząt, sześćdziesiątym levelu Roosa [Zauważy- 


jak Ricky Martin, ma dużą szansę na zrobienie 
E tego na bladych wciąż warszawskich ulicach. 


go tu już WoW-a. Zamiast o wrzutkach i kiw- 


liście, że nie nie napisai?], polawianiu perel, 
szyciu kolorowych koszulek i jeżdżeniu na 


sprzątnij wreszcie chatę albo wezwij deraty- || Eanan wróci! z niemoralnie dlugich wakacji | mechostrusiach. Najwięcej z nas spotkacie na 


zację. Aha, mówisz, że udomowiony? 


na Kubie, na których, wciąż mamy nadzieję, 


europejskim Stormreaverze. Do zobaczenia! 


Opowieść o chłopakach, którzy nie łowią 
| ciał, ale dostarczają ich łowcom 


Najmniej gwiezdnowojenna gra 
z gwiezdnych wojen. Iniemamocy... 


Jednoosobowy sąd polowy wydał 
|| kolejny wyrok na podstawie losowania 


Opowieść o grupie trzymającej palce na 
spustach. Ale ta pilnuje porządku 


Opóźnienia polskich wersji: rozumiem, 


że sytuacja się nie poprawia, ale cze-| | 


mu się pogarsza?! Cenega przełożyła 


Playboya: The Mansion na maj (po an-| 


 |gielsku w sprzedaży od stycznia]. Za- 

| powiadanej na luty polskiej wersji Pira- 
tów wciąż nie ma, gdy piszę te słowa, 
|i podejrzanie o niej cicho. Powód? 
Wciąż ten sam: zachodni wydawcy nas 
olewają. Inny smutny przykład: poloni- 
|zacja KotOR-a była jedną z lepszych 
| (i większych) w historii. W sequela gra- 
 |myjuż po angielsku. Nieoficjalnie powo- 
dem jest brak chęci LucasArts do 
wsparcia lokalizacji. To błędne kało: za- 
chodnie firmy nie interesują się Polską, 
bo to mały rynek. A pozostanie mały, 
póki się nim nie zainteresują... 


Jak promować beznadziejną, przesta- 
rzałą zręcznościówkę Torrente (Swe- 
1tra słowa prawdy o niej znajdziecie Na 
| marginesie, strona 49)? Nadać jej 
podtytuł „Chce wrócić do policji” skła- 
dający się na skrót widoczny na ścia- 
| nach każdego szaletu obok słowa, któ- 
rego ortografia sprawia problemy wie- 
lu kandydatom na dresiarzy. Na ten 
pomysł wpadła debiutująca firma Soft- 
planet (związana z Techlandem), której 
składam najserdeczniejsze gratulacje 
Cokolwiek teraz wydacie i jakkolwiek 
zatytułujecie, może być już tylko lepsze. 


Cenega Poland ma nowy, dobry oby- 
czaj: wydaje gry z łatką polonizacyjną. 
Sami decydujemy, w jaką wersję 
gramy, a w wypadku Brothers in 
Arms wybieramy nawet między pod- 
pisami lub dialogami. Chciałbym do- 
czekać czasów, gdy polonizacje będą 
tak dobre, że nie będziemy chcieli 
grać w wersgje angielskie. Póki się tak 
nie stanie (a boję się, że prędzej świ- 
nie zaczną latać niż to nastąpi), cie- 
szę się, że wydawcy dają nam wybór. 


(Wszyscy grają w WoWza, więc i ja za- 
grałem. | jak wszyscy, jestem zachwy- 
1cony. Gra jest rewolucyjna jak Volkswa- 


gen garbus: nie siłą technicznych inno-|- 


| wacji, ale prostoty rozwiązań i dostęp- 
ności. Udowadnia, że to co było kiedyś 
| skomplikowane i elitarne, może stać 


_ | się masowe i... kultowe. Dla mnie to ka- 


mień milowy w historii mmorpg-ów. 
| Szkoda, że przez kłopoty z płatnością 
|(dostęp do internetu to już mniejsza 

przeszkoda) zdecydowana większość 
_ [polskich graczy jest od niej odcięta. 


| Zasyłajcie refleksje nad rzeczywistością, drobne znie- | 


wagi oraz propozycje do tej rubryki pod adresem 
aleksy.uchanskiQ©axelspringer.pl 


> 


sol przestaną kojarzyć się 

z kiepską grafiką. Zbliżają się 
premiery konsol nowej generacji, 
a z nimi — nowe pokolenie gier 
Jedną z nich jest thriller Segi po- 
wstający też na PC, połączenie Mil- 
czenia owiec z Silent Hillem. Jako 
agent FBl mamy tropić seryjnego 
zabójcę. Zbierając ślady, wykrywa- 
jąc nadfioletem zmyte plamy krwi 
i laserowo tworząc modele odci- 
sków butów. Poznamy modus ope- 
randi zabójcy, próbując odtworzyć 
jego psychikę. Wkroczymy do naj- 
paskudniejszych miejsc, między 


= j est szansa, że konwersje z kon- 


SCAR - SQUADRA CORSE ALEA Romeo 


trzelanki sprzedaje się jako gry 
taktyczne, strategie są piękne 
jak gry akcji, czemu by nie zro- 
bić więc wyścigu... role-playing? 
Coś takiego nadjedzie w maju z wło- 
skiej firmy Milestone, znanej kiedyś 
ze Screamerów. Mają być piękne 
Alfy Romeo, zaawansowana fizyka, 


7 Sws. 


to od dawna oczekiwany 
dalszy ciąg łączenia simso- 
podobnych symulacji z sek- 
sem oraz konkretnymi misjami 
- przed końcem roku firma Monte 
Gristo Games zamierza uraczyć 
nas grą wyglądającą na innowacyj- 
ne podejście do ich własnej symula- 
cji, czyli The Partners. 
Tym razem pole działania rozszerzy 
się na całe miasto Apple City, które- 
go nazwa jest nietrudną do rozszy- 
rowania aluzją do najbardziej sno- 
bistycznej metropolii świata. Mia- 
to, którym na koniec gry mamy 
ządzić. Ale zanim do tego dobrnie- 
my, zaliczymy siedem misji, dwa- 
zieścia zręcznościowych minigier 
pewnie z wagon dziewczyn. 


bijące się 
ze sobą gan- 
gi i polujących 
na naszą skórę 
psychopatów. 
Obejrzymy ich so- 
bie oczyma boha- 
tera, ale pomimo 
obecności broni 
palnej i ręcznej 
nie będzie to szyb- 
ka strzelanina, 
ale raczej pełna 
napięcia znanego 
z pierwszych Si- 
lentów wykańcza- 
jąca psychicznie eksploracja. 
Różne fajnie ponazywane technolo- 
gie typu Havok 3.0 mają zapewnić 


| 


zajadli rywale i... szlifowanie cha- 
rakteru kierowcy zamiast tuno- 
wania samochodu. 

Wzmacniając serce, podniesiemy 


jego wytrzymałość (którą uszko- |-- ża 
dzimy wraz z wozem podczas .—a 


kraksj, poprawiając zręczność, | 
wpłyniemy na sterowanie wozem, | 
a dzięki szybkości skrócimy czas | 
zmiany biegów, co przełoży się | 
także na jego przyspieszenie. | 
Zdolność irytowania i zastraszania 
spowoduje, że rywale zawahają się 
przed agresywnymi pojedynkami 
z nami oraz będą mniej uważnie je- 


Ś chać. Ciekawą cechą będzie przewi- 


dywanie pozwalające skuteczniej ko- 
rzystać z możliwości cofnięcia cza- 
su po błędzie. Oryginalne rozwiąza- 
nie jak na grę wyścigową. 


Najważniejszymi wartościami 
w Wielkim Jabłku będą seks, bo- 
gactwo oraz sława. Rozwijając swo- 
ją postać, zadbamy o jej wysokie 
współczynniki właśnie w tych kate- 
goriach. Będziemy zatem flirtować, 
manipulować, robić z ukrycia zdję- 
cia kobiecym biu- 
stom, a także 
brać udział w pi- 
ciu czystej wódki 
na wyścigi — mię- 
dzy innymi. 

Poza tym urządzi- 
my sobie przytul- 
ne mieszkanko 
i będziemy podzi- 
wiać _ wszystko 
(a przede wszyst- 
kim - wszystkie] 
w podkreślającej 
każdy kształt oraz 


niespotykany ponoć realizm otocze- 


nia. Gry trzeba się spodziewać wio- 
sną przyszłego roku. [rgb] 


Różnej klasy Alfami pojeździmy na 
torach wyścigowych, po szosach 
gór Toskanii czy obrzeży Neapolu 
oraz ulicach Florencji i Mediolanu. 
Muzyka w grze, jak czytamy, ma być 
wykonanymi we włoskim stylu re- 
miksami kompozycji Ennio Morrico- 
ne. Oby tylko nie Chi Mai w stylu ita- 
lo disco, błaaaagam. [rgb] 


krzywiznę oprawie, która w goręt- 
szych momentach zaleje nas niedo- 
rzeczną porcją kolorów i filtrów. 

Jak dotąd całość zapowiada się na 
propozycję dla tych (nielicznych) 
graczy, którzy nie znudzili się, koń- 
cząc Playboya: The Mansion. [rgb] 
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SPELLFORCE Il: BLevD or PeRFecTionw 


zęść pierwsza nieźle łączyła 

rpg-owe questy i ręczne bitki 

z rts-owym rozwijaniem osad 
i dowodzeniem sporawymi oddziała- 
mi. Po stworzeniu dwóch dodatków 
JoWooD doszedł do przekonania, 
że doszlifował tę mieszankę do per- 
fekcji i czas na kontynuację. 
Na razie nie zanosi się na rewolucję. 
Na rozczłonkowanym przez nieod- 
powiedzialnych magów świecie ze- 
trą się trzy siły: Światła, ciemności 
i chaosu. Znów będziemy szukać 
run i monumentów, by przyzwać pię- 
ciu pomocnych w bitwie herosów. 


Rozwijając postać, wybierzemy ze stu 
umiejętności. W internecie zagramy 


przeciwko innym albo w trybie współ- 
pracy. Będziemy walczyć magią i mie- 
czem, dowodzić piechotą, 
kawalerią i skrzydlatymi 
_- istotami w posttolkienow- 
skim klimacie fantasy. 
Dopieszczona i podkrę- 
cona jarzeniową magią 
oprawa ma być dużym 
atutem. Premiera pod 
koniec 2005 roku, u nas 
pewnie w przyszłym ro- 
ku, jeśli CD Projekt bę- 
dzie ją spolszczał tak jak 
pierwszą część.  [rgb] 


Pad 


ZE SWIATA 


Słynne konne wejście wślizgiem skończyło się 
katastrofą, bo przeciwnik grał na skrzydle 


HE Sims ©: (Nocne ŻYCIE 
> SS MIARASIĄSMA 
idą SSAK 


co nieco: 125 nowych me- 
belków, w tym stolik do poke- 
ra, urządzenia świetlne do 
upstrzenia parkietu czy kompletne 
stanowisko dla DJ-a. 
Coś mi to wszystko zapachniało 
Playboyem: The Mansion - tym 
bardziej, że do życiowych celów doj- 
dzie gonienie za przyjemnościami. 
Jak widać, dla simów ta jesień nie 
będzie czasem zadumy... [rgb] 


simów, których odwiedzanie bę- 
dzie formą spędzanie wolnego 
czasu - taki odpowiednik cen- 
trów handlowych. Tutaj nawiąże- 
my nowe znajomości i umówimy 
się na randki będące nowymi 
taktycznymi minigrami. Ocena, 
jaką dostaniemy po spotkaniu, 
przesądzi o ewentualnej 
przyszłości związku. 

Randkować albo po prostu 
bawić się z przyjaciółmi na- 


LaRA, Bono I! SCi 


VaAV4 [ZETag | 


rugie Simy sprzedają się 
| świetnie, więc zaczyna się 
deszcz dodatków. W marcu 
poszliśmy na studia, jesienią za- 
| kosztujemy nocnego życia. 
Po kolei: obecne od dawna w grze 
sklepy zostaną tak podrasowane, 
aby zmienić się w miejsca spotkań 


o tak, ci zrobili, co w ich mo- 

cy, by przegonić fabularne- 

go. epatującego dodatkowy- 
mi klasami wyścigów i doszlifowaną 
fizyką NASCAR SimRacinga. Jak 
mówią twórcy, nowy Race Driver 
będzie zawierał dwa razy więcej 
wszystkiego niż wszystko. 
_ Gra szczyci się trzydziestoma wy- 
_ ścigowymi klasami, włącznie ze spe- 
_ cyficznymi dla nich zachowaniami 
_ pojazdów i rywali. Symulacja ma być 
_ jeszcze dokładniejsza, a samocho- 
dom (poza odpadaniem części oraz 
efektownymi zgniotami) ma grozić 
przegrzewanie chłodnic, wybucha- 
nie opon i silników. 
Dzięki zastosowaniu między innymi 
normal mappingu (symulacja po- 
wierzchni pokazana w Riddicku 


TOCA Race DRiveR 3 


sze simy będą w modnych 
miejscach centrum miast, ta- 
kich jak restauracje, kręgielnie 
czy nocne kluby. 

A wszystko po to, żeby simy | 
więcej wychodziły z domów. Ale 
także dla tych organizujących 
imprezki u siebie znajdzie się 


i Doomie 3) samochody będą jesz- 
cze bardziej blaszane i błyszczące 
niż w dwójce. Innym wkładem w po- 
jedynek z SimRacingiem będzie tryb 
kariery Open Wheel, w którym za- 
czniemy od go- 
kartów, by zapra- 
cować sobie na 
przejście do For- 
muły 1000 i ko- 
lejnych klas, aż 
do wyścigowego 
Świętego Graala: 
stajni Formuły 1 
BMW/ Williams. 

Oczywiście mo- 
noklasowe tryby 
kariery (GT, Oval, 
Rally i inne) będą 
na miejscu. Zaś 


w którym grzejemy naprzód, nie 


Eksperyment z maską zrobioną przez producenta piesteliny 
wykazał, że strefa zgniotu nie może kończyć się na kierowcy ! 


niedzielnym kierowcom powinien 
spodobać się przewidziany specjal- 
nie dla amatorów tryb World Tour, 


przejmując się technicznymi szcze- 
gółami. To wszystko wraz ze znacz- 
ną porcją przerywnikowych anima- 
cji nadjedzie zimą. 
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GANGSTERZY | 


ALE JA NIGDY 


NIKOGO 
NIE ZABIŁEMI 


bisoft w ciągu kilku lat chce być | 
numerem jeden, a to oznacza, | 
że w katalogu swoich gier musi mieć 
wszystko, co popularne. Jeśli więc bio- 
rą na tapetę 187 Ride or Die (tłuma- | 
czenie tytułu w słowniczkuj, to przy: if 
znają jednocześnie, że kryminalne ty- | 
tuły należą do czołówki sprzedaży. | 


PNAASNS 


| Swiat chce mieć gangsterów. Czarnych 
gangsterów z getta, z teledysków, 
z filmów o hustlerach i handlarzach ze 
złotymi zębami. I będzie ich miał - setki 


)_ niedługo. Inwazja właśnie 
się zaczyna. Masowa, staran- 


nie zaplanowana w pokojach panów 
w białych kołnierzykach, których 


__. dzieci chodzą do prywatnych szkół, 


a którzy baliby się pokazać po 
zmierzchu na szemranych przed- 
mieściach. Oni wiedzą, kim są dzi- 
siejsi idole. Nie są politycznie po- 
prawni, nie chcą uchodzić za miłych. 
Chcą być twardzi, strzelać do ludzi 


sRSNRÓMOWZNUB WUDAĘ To 


— a przynajmniej utrzymywać, że to 
robią - chcą ściągać krechy długo- 
ści pasa startowego, mieć haremy 
i domy wytapetowane hajsem. 

Panowie od sprzedawania mody 
wiedzą, że to nie są modele spod 
krawata, w kapeluszach, z tommy- 
gunami. To ci, którzy mają krok 
w kolanach, na szyi dziary z imie- 
niem mamusi i platynowe kajdany 
warte więcej niż ich rodzinne domy. 


"To ci, których widzimy w klipach, ci, 


których coraz więcej w filmach. Al- 
bo przynajmniej ci, którzy chcą osią- 
gnąć ten status. Łączy ich jedno: są 
czarni, są modni i umieją rapować. 
Tudzież: są czarni, są modni i mają 
koleżków raperów. Niezależnie od 
konfiguracji, Murzyni gangsterzy to 
teraz absolutny top. Wystarczy 
obejrzeć muzyczną telewizję. 


Więc nie trzeba długo czekać na la- 


winę gier Wysypie się niezależnie, 
czy opowieści 50 Centa o dziewięciu 
kulach, jakie dostał, są prawdziwe. 
Gangsta gry (nie wiem, czy to ofi- 
cjalna nazwa gatunku, jeśli nie, to 
uznajcie ją za właśnie powołaną do 
życia) należy odróżnić od tych, które 
opowiadają o mafii — ich styl oddaje 
raczej nazwa mob games. To są 
z kolei gry o staroszkolnych ukła- 
dach, bardziej... hm, romantyczne. 
Gry o gangsterach z platyną na szyi 
powiązane są nierozerwalnie z hip- 
-hopem, w którym prezentowanie 
się jako twardziel, który strzela do 
ludzi, jest gwarantem sukcesu. 

Te dwa nurty - muzyka i styl życia 
poza prawem — przenikają się więc 
w grach. W niektórych występują 
raperzy, inne aż ociekają tym klima- 
tem. Sprawdźmy więc, kto ma naj- 
większe szanse na wyjście cało z tej 
jatki, w której pierwsze skrzypce 
gra San Andreas. [sweter] 


Gra połączy w sobie nielegalne wyści- 
gi ze strzelaninami. Nie będzie w niej 
więc biegania, a raczej eliminacja 
z pojazdów, typowe egzekucje z pod- 
jazdem pod nieświadomą niczego 
ofiarę i wyciągnięciem karabinów, 
shotgunów i uzi. Oprócz tego przypo- 


_ | minające starcia w Pirates! pojedynki, |HŻ 
| w których jadąc tuż obok przeciwni. Jl 
_| ków, wystrzelimy w nich salwy burto- 

| | we (drzwiowe?), a ich śmierć zobaczy- 

|| my potem na filmowych powtórkach. | 
| Kluczem do powodzenia musi być | 
| więc model jazdy. Będzie na tyle zręcz- | 


nościowy, by nie przeszkadzał w celo- | 
waniu. Szkoda tylko, że Ubi nie ma do- | 


jj świadczenia w wyścigach. 


Nie podano jeszcze, jakie fury popro- 
wadzimy, ale wiadomo, że każda z nich 
będzie na tyle wypimpowana, by młody 
twardziel nie wstydził się nią pokazać 
w fikcyjnej metropolii West Coastu. Hi- 
storia będzie romantyczna (oczywi- 
ście dla chłopaków z miasta). Nasz 
człowiek nazywa się Buck i jest typo- 
wym gangsterem. Szybkie bryki, łatwe 
panienki, pistolety. Buck ma stać się 
prawdziwym miejskim bohaterem, ale 
nastąpi to, dopiero gdy w kilkudziesię- 
ciu misjach odeprze atak wrogiego 
gangu na terytorium swojego mento- 
ra, Dupree. Aby fani klimatu złapali 
większą wczuwkę, głosy pod postacie 
podłożą między innymi: Larenz Tate 
(Menace Il Society) i raper Guerilla 


Black. Ksywka tego drugiego chłopca 


nie pozostawia złudzeń co do jego za- | 
miłowań i wykonywanego zawodu. ; 
Szansą gry jest to, że jedyna podobna | 


|| gra, w której strzelanie z samochodu 
| było bardzo dopracowane i wszech- 


stronne, to zapomniany już nieco True 


H| Crime: Streets of LA. Jeśli 187 będzie 


dynamiczny i bezwzględny w ilości 
sposobów zastrzelenia wrogów, a jed- 


j| nocześnie da technikę swobodnego 


operowania maszynerią, to nie będzie 
miał problemów z rozbiciem banku. 
Premiera już pod koniec lata. 


Prognoza: ewy wrz 


Na filmie widać (choć może to być 
czysty marketing) strzelanie 
z dwóch giwer naraz, 
walkę wręcz w zwarciu 
i obcięcie łba ostrzem 
przymocowanym do 
shotguna. Mocno jadą, 
będzie tylko dla doro- 
słych. Fanów ucieszy 
soundtrack, na którym 
będą kawałki zgadnij- 
cie, jakiego rapera. Cie- 
kawe, czy Półdolar wy- 


KOMPLEKSY GANGSTERA 


O Cent nie jest zbyt lotny; ja 

go uważam za półmózga. Ale 

est idolem i może robić, co chce. 

| A chce być w grze. Więc Vivendi 

Universal Games - kolejny magnat 

podczepiający się pod gangsta loko- 

| motywę - mu ją zrobi. 50 Cent: 

Bulletproof zostanie oficjalnie poka- 

zany już na wystawie E3. Obejrza- 
| łem filmik przedstawiający akcję. 

| W skrócie jest tak. Ubrany w pięć 


Następnie wyjmuje spluwę i zabija 
wszystkich, strzelając pod koniec 
z kilkudziesięciu centymetrów do 
staruszka trzymającego przesyłkę. 
Nie mam moralizatorskiej opcji, ale 
gdy widzę, jak 50 Gent, który raczej 
nie zabija kogoś codziennie, morduje 
kilkunastu strażników i walczy wręcz 
przeciwko uzbrojonym przeciwni- 
kom, to myślę sobie, że ktoś tu prze- 
sadził z tą apoteozą niby-gangste- 


andan, obwieszony platyną centuś 


| wchodzi do banku, w którym prze- 


kazywana jest pewna walizka. 


rów. Rozumiem, że to fajny temat. 
Ale na trailerze 50 Cent jest tak wy- 
lansowany, że prawie pęka. 


BRONX PO 


rime Life: Gang Wars od 
Konami to oby triumfalny 
powrót oldskulowego gatunku 
beat'em up - czystej awantury, 
w której czuje się swoje pięści. 
W której chodzi się po ulicy, roz- 
daje chleby na lewo i prawo, uży- 
wa leżących sprzętów (kije, no- 
że, maczety), strzela i paruje 
ataki kolejnych wrogów i bos- 
sów. Dawno nie było tego na pe- 
cetach, więc trzeba się cieszyć. 


sili się i wylansuje przez 
grę jakiegoś hiciora. 
Zobaczymy jesienią. 


JAPOŃSKU 


Na filmach widać, że sercem gry 
będą krótkie, bolesne kombinacje 
ciosów zadawanych nie tylko pię- 
ściami, ale i łokciami czy głową. 
Akcja będzie toczyć się w Grand 
Urban City, ponurym mieście, 
w którym w walce o dominację 
zetrą się cztery gangi: Qutlawz, 
Head Hunterz, The Pogue Ma- 
honez oraz The KYC. Wszyst- 
kie będą się różnić ulubionymi 
zabawkami, a także stylem 


walki - na przykład The Pogue | 
Mahonez to wielbiciele broni 
stroniący od bicia wręcz. 

Pojedynki rozegrają się oczywi- || 
ście w rytmie hip-hopu, a przy- 
gnębiający nastrój pogłębią po- 
bazgrane mury gett, po których 
przejdziemy się czasem z towa- || 
rzyszącą nam ekipą. Jeśli tylko 
będzie można wydawać im roz- || 
kazy, to sukces murowany. 


MAFIDONA RODZINA 


rend mocno rozwija się także na konsolach i w grach, 
które choć mają podobny wyraz, to nie są jednak 
| przesiąknięte hip-hopem. Oto ich krótki przegląd. 


STATE OF 
EMERGENCY 2 


BEAT DOWN: FIST 


FIGHT FOR NEN YORK OF VENGEANCE 


kontynuacja gry, w której jako 
członkowie ulicznych gangów 

i bojownicy z systemem, 
mamy na celu rozwalić 
wszystko i wszystkich 

w jak najkrótszym czasie. 
Wszystkie środki dozwolone: 
od pięści po rakiety 


nowoczesna bijatyka, w której 
uliczni kozacy zmierzą się 

na style bez zasad. Nowator- 
stwo to swoboda poruszania 
się po terenie i połączenie jej 
z walką nawet z kilkoma 
przeciwnikami naraz. 

Tylko na konsole 


konsolowa, wieloosobowa, 
kapitalna bijatyka, w której 
biorą udział najbardziej znani 
raperzy świata; u boku 
Method Mana i Redmana 
walczymy ze Snoop Doggiem. 
Świetny rozwój, tatuowanie 

i ubieranie postaci 


FEAR $ RESPECT 


policyjne i gangsterskie 
trzelaniny widziane zza 

pleców, dodatkowa atrakcja 
o tryb sieciowy dla 16 osób 


konsolowe życie w gangu 

z South Central - walka 

o respekt na ulicach, osiągany 
pięścią i klamą. I Snoop Dogg 


zima 2005 


ec 2005 zima 2005 


jesień 2005 już jest 


awet, jeśli ktoś poświęcił lata na lekturę 

Szekspira w oryginale, to może mieć niejaki 
problem ze zrozumieniem słów kierowanych w eter 
przez ciężko pracujących raperów i uliczników, któ- 
rzy każdego dnia walczą o przetrwanie. Oto, jak się 
do nas powie w gangsterskich grach! 


Rzeczowniki 
- kalifornijski paragraf karny oznaczający 
zabójstwo 
- nieporozumienie lub kłótnia z innym 
młodzieńcem lub grupą jego kolegów 
- samica gangstera o rozwiązłej 
seksualności 
— biżuteria świecąca mocniej 
niż latarnie 
— dziewczynka, o której gangster twierdzi, 
że ją kocha 
/ - cios zadany w podbródek 
- grupa przyjaciół z zachodniego 
wybrzeża 


— miejsce, gdzie skazaniec 
oczekuje na wykonanie kary śmierci 
- wyraz braku szacunku 
- bilety narodowego banku 
amerykańskiego; waluta 
- najazd nie spodziewającego się 
niczego członka/ członków wrogiego gangu 
przy użyciu samochodu i wielu giwer 
- podstawowa komórka 
podziemnego społeczeństwa 
— mieszkaniec tego samego terenu 
- prostytutka; bez pozytywnej konotacji 
- bliski przyjaciel 
— sąsiedztwo; także: bandzior 
- szanowany, obrotny obywatel, 
który potrafi poradzić sobie z każdym 
problemem. W sposób zgodny z prawem 
albo nie 
- samochód z hydraulicznym 
zawieszeniem, obiekt pożądania, pewny 
wabik seksualny 


- dumny, czarnoskóry obywatel Ameryki 
- stręczyciel, sutener; pożądana 
i atrakcyjna finansowo funkcja społeczna 
- wzorowy obywatel respektowany 
za trzymanie się zasad ulicy 
- niezdolny do racjonalnego myślenia 
obywatel drugiej kategorii 
- szacowny członek gangu 
- styl 
- ktoś, kogo z łatwością można oszukać 
- twarda, doświadczona ulicznym życiem 
persona, która nie ma pieniędzy, ale 
ma sposoby na zdobycie ich w każdy sposób; 
legalny albo nie 
- ktoś udający gangstera, a nie 
mający ku temu kwalifikacji 
- tak, zgadzam się 


Czasowniki 


— zwrócić 
na coś uwagę; to samo co „ay yo trip” 
- rozluźnić się, gdyż nie ma 
się czym stresować 


e - zlikwidować, 
poradzić sobie z nieprzyjacielem 

- zarabiać pieniądze w sposób 
legalny albo nie 

- przygotować się 
do fizycznej konfrontacji, podnosząc gardę 
- zachowywać się 
zgodnie z zasadami 
- wziąć udział w pojedynku 


Przymiotniki 
- zachwycające 
- odznaczające się wysoką jakością 
- dobre, w porządku, szalone 
- odjazdowe 
— słabe 


Inne wyrażenia 
- na całe życie 
- potwierdzam, bracie 
- opowiedzcie mi, co u was słychać, 
koledzy 
- witajcie drodzy braci: 


jak leci, siostro 


7 miem twierdzić, że to wła- 

Ą śnie ogromnej połaci tere | 

H nu dostępnej w grze Ukraiń- 

NA cy z firmy Deep Shadows 

j | | ) | zawdzięczają zainteresowa- 
) nie Atari i szansę dokończe- 

nia pracy. Gdyby nie kojarzące się 
|z wysoko cenionym Far Cryem 
przestrzenie, zachodni świat pew- 


nie pozwoliłby uschnąć męczącym X 


| się z projektem piąty rok twórcom. * 


| ZFar Cry'em kojarzy się też pokazy- 
wana na screenach dżungla, choć 
w Boiling Poincie jest dużo brzyd- 
| sza. Efektowne porównanie otwar- 
| tego systemu misji z serią GTA wy- 


starcza, by zwrócić uwagę roz- - 
/ pieszczonych Half-Life'em 2 => > Zd 


/ czy. Ale po kolei... 

/ Gra zwała się kiedyś Xenus (Boże, co $, 
a nazwa!]. Pomysł był taki, żeby były 
ołnierz Legii Cudzoziemskiej R 
o Kolumbii w poszukiwaniu zaginio- 
ej siostry dziennikarki. A Kolumbia, 
iadomo - siły rządowe od lat toczą 
ojnę z chowającymi się po krzakach 

partyzantami, a kokainowa mafia za- 
ija lub opłaca kogo trzeba, bo ma 

/ zczego. Wśród nich kręcą swoje lody 

Amerykanie z GIA, pod nogami 

| szwendają się pospolite zbrojne ban- 

| dy, a Indianom wszyscy mogą nadmu- 

. chać w dmuchawki z kurarą. 

, Domem dla tych frakcji w grze stał 

, się kwadrat terenu o boku, bagate- 

la, 25 kilometrów. I to w postaci po- 

/ jedynczej, doczytującej się w tle ma- 

BDADICZENLEWZHALIESENAEJM 

| cierpią na niewielkie przerwy na do- 

grywki, a są przecież dużo mniejsze. 
Twórcy deklarowali, że nie spoczną, 
dopóki nie dopiszą do tego zestawu 
godnego multiplayera, a wszyscy 
zastawiali się, jak ten będzie wyglą- 
dać na tak wielkiej mapie. 

/ Atari zmieniło nazwę gry, kraju - te- 

raz to fikcyjna Realia — i podejście 


do multi. Ukaże się zapewne wersja | 
solo, a później ewentualnie sieciowa | 


łatka. Jest też obawa, że z 625 km” 


zostanie tylko 25 (chyba że mądra- | 


la z Atari się przejęzyczył). Pomysł 
na rozgrywkę został bez zmian: 


, mnóstwo strzelania, ale też zakra- | 
danie się, podsłuchiwanie, rolplejo- | 
we gadanie i handelek, zadania zle- - 


 cane przez różne frakcje i sześć 


Broń i dobra fura będą konieczne: tlo pokonania 
mamy 625 kilometrów kwadratowych parnej 
i niebezpiecznej dżungli w Ameryce Południowej 


stronnictw pozostających z nami 
i sobą nawzajem w różnych stosun- 
kach: pomagając partyzantom, zdo- 
będziemy ich zaufanie, ale władze 
przestaną nas lubić. 

Do pracy będziemy dojeżdżać, bo 
piechotą by nam 

się zeszło. Zasią- 

dziemy za kół- 

kiem kupionych 

lub ukradzionych 

pojazdów (ponoć 

nawet zrobimy 

prawko!]. Pośród 


26 maszyn znaj- 


dzie się i czerwo- 
ne Lamborghini, 
i zielony łazik, woj- 


 skowa ciężarów- 


ka i Oldsmobile, 
czołg i poobijany 
van. Oraz śmi- 


/ głowce, samoloty, 


motorówki i kanonierki. Część z nich 
zostanie wpleciona w zlecenia dla 
nas. Mały nalot podróbką Apache'a 


na twierdzę kokainowego barona? | 


Proszę bardzo: odpalimy rakiety 
w inne śmigłowce i zwiejemy 


przed wyrzutniami przeciwlotniczy- | 
mi. Notabene, podczas szybkich po- | 
dróży docenimy to doczytywanie te- | 
renu w tle. Zwłaszcza jeśli mamy | 
za sobą irytujące przerwy na do- | 
grywki podczas jazdy w HL2. I 
Otoczenie ma być kompromisem | 
pomiędzy rozległością a dokładno- | 
ścią terenu. Na udostępnionych | 
screenach to małżeństwo z rozsąd- | 
ku wygląda średnio. Niby mają tu 

gdzieś być efekty DirectXca 9, ale | 
chyba trzeba je dopiero wyśledzić. | 
Może leżą na kupie w magazynach 

z koką? Za to dużo pary idzie w roz- 

maitość scenerii. 

Kolum... znaczy Realia to kraj wiel- | 


kich kontrastów: od gęsto zabudo- | 
- "W e miast z klubami striptizowy- 


Rok TOŁHELL 


% zyny czy kopalnie szmaragdów. | 
, Wszystko przybrane dobowym cy- | 


NJ A po bambusowe chaty w dżungli. 
NIA obok tego rzeki z aligatorami i pira- 
niami, pozostałości po dawnych cywi- 
a lizacjach, zarośnięte przystanki auto- | 
„| busowe, strzeżone hacjendy i maga- | 


klem i zmienną pogodą. | 
| jeszcze jedna zaleta bycia pod Ata- | 
ri (że tak powiem): bohater gry zy- | 
ska głos i twarz Arnolda Vosloo. | 
Twarz, którą pół Ameryki i Europy | 
zna na pamięć dzięki jednemu z naj- | 
nowszych sezonów serialu 24 go- | 
dziny. W Polsce te odcinki jeszcze | 
nie leciały, więc pozostaje nam od- | 
kurzyć dwie części Mumii z panem 

Vosloo w roli samego Imhotepa. | 
Ciekawe tylko, jak często obejrzymy | 
(nie]znajomą facjatę w grze, bo ak- | 
cja będzie przecież obserwowa- | 
na oczyma bohatera, z bronią wy- | 


/ stającą u spodu ekranu. 


A właśnie, co z bronią? Cała szafa 

(tudzież bagażnik w wozie). Jak 

twierdzą autorzy, wszystko co moż- | 
na dostać w Ameryce Łacińskiej | 
za odpowiednią sumę - plus parę 

niespodzianek. Bez licencji, ale prze- | 
cież po tylu strzelaninach potrafimy 
rozpoznać bazookę, uzi, M16 czy ; 
kałacha, kiedy je widzimy, prawda? - 
A i do biegania z aparatem fotogra- | 
ficznym czy kierunkowym mikrofo- | 


nem szybko się przyzwyczaimy. | 


Z podsłuchanych rozmów i fotek | 


> z ukrycia wynika, że gra będzie go- - 
/ towa pod koniec maja. 


TXT: [RGB] 


Hobby Jacka ólate'a to wyrywanie broni z rąk przeciwników. 


Lzy wyrwie ją Maksowi Payne'owi? Przekonamy się w kwietniu 


kcja gry toczy się przed wyda- 
rzeniami z pierwszej części. 
Grant City pogrąża się w cha- 
osie. Bandyci są bezkarni. Jed- 
na z grup przestępczych porywa 
sędziego, który ma informacje mo- 
gące jej zaszkodzić. Do akcji wkra- 
cza Jack Slate, jedyny glina, który 
może powstrzymać falę zbrodni. 
Tak jak poprzednio najmocniejszą 
s gry będą efektowne chwyty 
zbrajające przeciwnika w krótkim 
ciu. Obejrzymy ich ponad 25. 
Jkład Jack wejdzie barkiem 


w bandytę ze strzelbą i wyrwie mu 
ją, odbijając się od wroga plecami. 
Będzie też umiał, trzymając prze- 
ciwnika za rękę, kierować jego bro- 
nią i strzelać. Takie sytuacje przypo- 
minają wysokobudżetowy film akcji, 
ale robią duże wrażenie. 

By dodatkowo podbić dramatyzm, 
gdy Jack leci w powietrzu, włącza 
się bullet time. Zapasy obejrzymy 
spowolnione niemal do bezruchu, 
za to z obracającą się kamerą 
i spokojnie wykonamy szczególnie 
zaawansowane akrobacje. 


ZEE) PAWJELCA 
używając rur ki- 
jów, maczet, ba, 
nawet mieczy! 


też wyceluje w każdą stronę. Na- 


| wet w kogoś, kto czai się za pleca- 


mi. Do ataku z dystansu użyjemy 
potężnych zabawek, jak wielolufowe 
działko czy naramienna wyrzutnia 
rakiet. W strategicznych miejscach 
rozstawimy miny, a skupiska wro- 
gów rozerwiemy granatami i kok- 
tajlami Mołotowa. Wrogów da się 
też podjarać zapalającymi pociska- 
mi do strzelby! 

Ważne będzie też umiejętne wyko- 
rzystanie otoczenia. Na przykład 
schowanie się za samochodem 
z jednej strony pozwoli nam unik- 
nąć gradu kul, ale z drugiej narazi 
na eksplozję baku. 

Chowanie się za przeszkodami 
i podchodzenie wroga to nie tylko 
domena Jacka. Wrogowie też mają 
walczyć defensywnie i na przykład 
oddawać krótkie serie, wychylając 
się na moment zza muru. Do tego. 
inaczej zachowają się w czasie walki 
zorganizowane oddziały, a pa 


zwykli uliczni bandyci. 


Jackowi pomoże jego wierny pies 
Shadow -  zagryzie „wskazanego 


Grafika wygląda 
na pierwszych 
obrazkach bar- 
dziej mrocznie 
niż w pierwszej 
części gry. Zwięk- 
szono szczegóło- 
wość modeli, na 
filmach widać, że 
poprawiono też 
płynność ruchów, 
dodano zaawan- 
sowane efekty 
świetlne, w tym 
szczegółowe cie- 
nie obiektów. 


mosferyczne, szczególnie kiedy po- 
dziwiamy bohatera lecącego przez 
strugi deszczu w zwolnionym tem- 
pie: krople rozbijają się o niego 
io ziemię, a w kałużach leniwie roz- 
chodzą się wywołane ulewą kręgi. 
Pytanie tylko, ile z tego pracy grafi- 
ków od gry, a ile grafików od jej 
promocji. Bo ci ostatni mogli pod- 
malować obrazki, a klipy nasycić 
efektami w jakimś zaawansowa- 
nym programie. 

Grafika to jedno, klimat to drugie. 
Slate, jak przystało na twardziela, 
gęsto zasypie nas jednolinijkowca- 
mi. Masz prawo nic nie mówić lub 
nie żyć - informuje w trakcie aresz- 
towania. Albo oświadcza: Podobno 


A 


Teraz to mógłbyś sobie tę kuszę wsadzić... do 
plecaka. Gdybyś miał więcej niż sekundę życia 


(FABLE 


dealna gra fabularna powinna 
być jak dobry mistrz gry: jak 
najmniej ograniczać gracza 
i jak najpełniej reagować na je- 
go akcje. Taka ma być Fable: 
The Lost Chapters, pecetowa mu- 
tacja megahitu Fable, który na kon- 
soli Xbox zrobił w zeszłym roku spo- 
ro szumu. Jesienią tego roku okaże 
się, jak blisko ideału dotarł jej twór- 
ca Peter Molyneux na pecetach. 
Nasz bohater jako młody chłopiec 
jest świadkiem masakry rodzinnej 
wioski. Nie wiadomo, kto ją napadł, 
ale wiadomo, że kiedyś go dopad- 
niemy - od początku wszystko pod- 
porządkowane jest zemście. 
Uratowany z pogromu małolat tra- 
fia do Gildii Bohaterów, w której od- 
bywa szkolenie na herosa. Tak - jed- 
ni są fryzjerami, inni listonoszami, 
on zostanie bohaterem. A misja bo- 
hatera to wykonywanie zleconych 
zadań, zgarnianie kasy, chwały 
i punktów doświadczenia. Te zamie- 
niamy na punkty siły, zręczności 
i magii, czyli nowe czary. 
Zadania są typowe: znaleźć skarb 
w lochach, uratować chłopca z łap 
potworów, eskortować Bardzo 
Ważną Osobę. W tle przewija się 
główny wątek, ostateczny wróg i cel, 
do którego zmierzamy, ale nikt 
nie zmusza nas do pośpiechu. 
Przeciwnie, gra zachęca do zała- 


T CHAPTERS 


A możemy dużo. Nawet upić się i wy- 
wołać burdę, pobić przechodnia, 
okraść kupca, porozbijać naczynia 
i beknąć burmistrzowi w twarz. Ma 
to swoje konsekwencje. Burmistrz 
się obrazi, a pobity wezwie straż. | tu 
też będziemy mieć swobodę działa- 
nia. Zapłacimy karę albo będziemy 
walczyć — jeśli straże nie dadzą nam 
rady, wezwą posiłki, a jeśli pokonamy 
posiłki, nie wpuszczą nas do miasta, 
dopóki czas nie zatrze naszych czy- 
nów w pamięci mieszkańców. Na- 
wet rozwalanie zwykłych beczek ma 
konsekwencje, bo należą do kogoś 
i ich bezczelne plądrowanie może 
wywołać nie lada awanturę. 

Drugim filarem, na którym wspiera 
się świat Fable'a, jest pojęcie dobra 
i zła i nasze umocowanie w tym 
układzie. Charakter postaci wynika 
z naszych wyborów, podobnie jak 
w Knights of the Old Republic, tylko 
jeszcze bardziej, bo mamy większą 
swobodę. Mordowanie niewinnych 
przesuwa nas w stronę zła, poma- 
ganie im - w kierunku dobra. Wiele 
zadań daje się wykonać na dwa spo- 
soby, z których jeden zmienia nasz 
charakter na zły, drugi na dobry. Na 
przykład na samym początku mamy 
wybór, czy donieść żonie, że mąż ją 


ALTCKNATYWIA 


twiania zadań pobocznych, łaże- |= dać 

nia tu i tam i robienia tego, na KZ CCZYW. | 5105 (e 
co ma się ochotę. Pod tym ideał gry rpg: świat żyjący swoim wła- 
względem Fable przypomina snym rytmem, w którym gracz robi to, na 
GTA, gdzie poza misjami jeździ co ma ochotę. Nie jest to wcale pomysł 


się po miastach i robi różne Petera Molyneux, który nad Fable'em 
rzeczy dla czystej przyjem- pracował ponad cztery lata, ani domena 
ności obcowania z wirtua|- gier mmorpg. Pierwszą grą fabularną 
nym światem. stawiającą gracza w takiej sytuacji była 
Jednym z głównych atutów Alternate Reality wydana dwadzieścia lat 
Fable'a będzie pełna interak- temu na komputery Atari. Bohaterem był 
tywność tego świata. Nie współczesny człowiek porwany przez 


w wąskim znaczeniu strze- 
lanin, gdzie znaczy to, że da- 
je się rozwalić każdą beczkę 
i nacisnąć każdy guzik. Fable 
daje znacznie większe możli- 


UFO i osadzony w świecie fantasy celem 
przetestowania zdolności adaptacyjnych. 
Gra była jednym z pierwszych erpegów 
z grafiką 3D i miała różne zakończenia za- 
leżne od charakteru bohatera. Zajmowała 
dwie dyskietki, co doprowadzało do 


wości, w zasadzie „porówny- wściekłości osoby wczytujące gry z ma- 
walne z tym, co mają sieciowe gnetofonów, bo i 
gry mmorpg. Świat i jego / mogły na ten...  - -.., | 
mieszkańcy istnieją wokół nas, przebój jedynie : : 


a my robimy, co chcemy, wyko- popatrzeć z za- 
nując questy albo i nie. zdrością. 


zdradza czy siedzieć cicho i dostać 
złotą monetę. Za doniesienie dosta- 
jemy punkty dobra. Jeśli weźmiemy 
kasę - zła. A złożenie doniesienia 
mimo wzięcia kasy jest megazłe! 
Nie tylko podczas questów stajemy 
się dobrzy bądź źli. Także czynności, 
które wykonujemy z własnej woli, 
wpływają na nasz charakter. Jeśli 
zaczniemy wyprowadzać do lasu 
młode niewiasty, by tam je maltre- 
tować i zabijać, szybko przejdziemy 
na ciemną stronę. Nawet jeśli na 
pokaz damy biedakom jałmużnę, 
udając wzorowego bohatera. 
Nigdzie też nie jest powiedziane, że 
skoro jesteśmy dobrzy czy źli, musi- 
my zawsze postępować zgodnie ze 
swym charakterem. Jako ktoś psy- 
chicznie niezrównoważony możemy 


Piękny rycerz w cudnej zbroi za długo 


pozował do zdjęcia. To była brzydka śmierć pcz 


(<= pomóc włościanom 

w walce z trollem, aby potem kawał- 
kiem tegoż trolla zatłuc ich niespo- 
dzianie na śmierć. 
Podobnie jak w KotOR-ze, od nasze- 
go charakteru zależy rzeczywistość 
i zakończenie gry. Fajne jest to, że 
skłonności ku jednej ze stron odbija- 
ją się na naszym wyglądzie. Dobry 
bohater ma aureolę, spowija go bia- 
ła poświata, oczy Iśnią mu we- 
wnętrznym światłem, nad głową 
zaś uwijają się motylki. Zły do szpiku 
kości ma rogi. przekrwione oczy 
i rój robactwa nad łbem. 


Świetlista katana dobra kontra brudny jatagan zła 
- | wcale nie jest przesądzone, kto wygra 


W Fable'u dekoracje często są nie 
tylko dodatkiem estetycznym, ale 
mają znaczenie dla rozgrywki. Na- 
sza postać starzejąc się i tocząc 
walki, zbiera blizny i zmarszczki 
(wiek nie będzie miał jednak znacze- 
nia bojowego), jeśli dużo macha 
mieczem - rosną jej muskuły, jeśli 
para się magią - po koniuszkach 
palców skaczą jej iskry. Ważne jest 
i to, co nosi na sobie: tanie łachma- 
ny szkodzą w kontaktach z kupcami 
i kobietami, a eleganckie ubranie 
pomaga. Odpowiednia kombinacja 
ciuchów i kawałków zbroi wsparta 
przerażającymi tatuażami może za- 
trwożyć wieśniaków i spowodować, 
że zamiast nas witać i podziwiać, 
uciekną. Oczywiście w tym stanie 
trudno znaleźć sobie żonę, więc 
dbając o image, należy uwzględniać 
4 _ swe priorytety. 
spomniałem o żo- 
nie, ale będzie też 
można wyjść za 
mąż, choć nasz bo- 
hater jest facetem. 
Róbta co chceta, 
jak w Simsach, tyle 
że w Simsach z mał- 
żeństwa brały się 
dzieci, a tu będzie 
ono po nic. Chyba 
że za coś uznamy 
możliwość bzyknię- 
cia żony/ męża, któ- 
re i tak odbędzie się 
I wyłącznie przy zga- 
szonym świetle. Można też się roz- 
wieść, co szczególnie łatwo osią- 
gnąć, jeśli się upijemy, będziemy flir- 
tować z innymi albo ostentacyjnie 
zlejemy swoją drugą połowę. 
Jeśli mamy ochotę spróbować poli- 
gamii, wcale nie musimy się ukry- 
wać — wystarczy przenieść się do 
innego miasta i tam poderwać so- 
bie następną żonę płci dowolnej. 
Samo podrywanie sprowadza się 
do wyboru odpowiednich zacho- 
wań z listy oraz kupowania prezen- 
tów. By mieszkać razem, kupimy 
sobie dom. Albo i kilka. Jeśli akurat 


w żadnym nie zamieszkamy, wynaj- 


. miemy go za tym wyższe pieniądze, 


im więcej umieścimy w nim nagród 
za wykonywanie misji. Aha - nie 
wszystkie domostwa da się kupić. 
Jeśli ktoś mieszka w budynku, któ- 
ry nam się podoba, to nie da się go 
nabyć... Jednak po zgonie tej osoby 
chałupa zosta- 


warunków. Na przykład jeśli strzeli- 
my w nie z odpowiednią siłą, będzie- 
my wyjątkowo grubi, albo... dokona- 
my przed nimi ogromnie złego czy- 
nu. Na przykład zabijemy żonę. 
Akcję obserwujemy z perspektywy 
trzeciej osoby, dzięki czemu cały 
czas możemy podziwiać rogi, jakie 
sobie wyhodowali- 


< | 


nie wystawio- 
na na sprze- 
daż. Ot, jesz- 
cze jeden dro- 
biazg pokazują- 
cy, jak wiele 
rzeczy może- 
my tu robić. 
OWEMSLER 
szego boha- 
tera nazywa 
się niezbyt 
oryginalnie 
Albion i jest 
typowym do- 
minium fan- 
tasy, z umarla- 
kami, wilkoła- 
kami, goblina- 
mi oraz innym 
podobnym tała- 


GRYZIE WYUNY 


ANUŻULA Śl 


Peter Molyneux, jeden z głównych twór- 
ców gry Fable, to prawdziwa instytucja 
w świecie gier komputerowych. Jego po- 
mysły kształtowały oblicze przemysłu 
rozrywki elektronicznej od samych pod- 
staw. To on stworzył takie przełomowe 
tytuły jak Populous, Syndicate, Theme 
Park, Dungeon Keeper i Black and Whi- 
te. W uznaniu zasług przy- 


znany mu został Order Im- 9 
perium Brytyjskiego. Nie- /£_ 
dawno zrobiło się o nim ; 


głośno, kiedy postulował 
uznanie gier kompute- 
rowych za sztukę, 

by ich młodzi twór- 

cy mogli dostawać 
stypendia. 


śmy, a także 
ciuchy, w jakie 
odzialiśmy na- 
szego bohate- 
ra. Nie tylko 
wiek pozo- 
stawia ślady 
na twarzy kie- 
rowanej przez 
nas postaci: co 
ciekawe, jeśli 
dużo korzysta- 
my z magii, 
nasza twarz 
starzeje się 
znacznie szyb- 
ciej niż u mie- 
czotłuków. 
Bardzo _efek- 
ciarsko przed- 
stawiają się też 


tajstwem do 
bicia. Samo 

bicie odbywa 

się przy użyciu stan- 
dardowego zestawu mieczy, cepów, 
nadziaków i czegokolwiek, co tam 
jeszcze znajdziemy. Są również łuki 
oraz bronie magiczne, a także 
przedmioty legendarne. 

System walki bardziej przypomina 
gry zręcznościowe niż fabularne: 
będzie klawisz do ataku i klawisz do 
obrony oraz ataki specjalne — kom- 
bosy. Od prawidłowego zastosowa- 
nia kombinacji zależy powodzenie 
w walce. |, jak na grę fantasy przy- 
stało, jest także magia, która tutaj 
nazywa się Wolą. Nie przejmując 
się nomenklaturą, walimy po 
oczach kulami ognia, wyładowania- 
mi elektrycznymi i wspomagamy się 
zaklęciami defensywnymi. 

Niektóre z czarów przywołują miłe 
wspomnienia ze świata gier gwiezd- 
nowojennych - na przykład Force 
Push nazywa się tak samo i robi to 
samo co w KotOR-ach. W zależno- 
ści od tego, których cech więcej 
używamy, te się szybciej rozwijają: 
jeśli dużo czaruje- 
my, to prędzej roz- 
wijamy zdolności 
związane z Wolą, je- 
śli sporo strzelamy 
z łuku, to zostajemy 
dobrymi łucznikiami 
i tak dalej. 

W samej grze na- 
sza wszechstron- 
ność nie przyda się 
aż tak bardzo. Ale 
do sekretnych kom- 
nat kryjących skar- 
by wejdziemy dopie- - 
ro po spełnieniu 
ściśle określonych 


ge” mi 


tatuaże, który- 
ozdabiamy 
swe ciało. Istnieje 
możliwość przełą- 
czenia się na widok 
pierwszoosobowy, na przykład celem 
dokładnego wycelowania z łuku. Cza- 
rom towarzyszą odpowiednie efekty 
specjalne — błyski, promienie, koloro- 
wa poświata. Istnieje spora szansa na 
to, że gra będzie wyglądać na pece- 
tach lepiej niż na konsoli, bo czasu jest 
sporo, żeby dopakować do niej wszel- 
kie shadery-bajery, obsługiwane przez 
karty graficzne nowsze niż w Xboxie. 
Z jednej strony wielki świat, w któ- 
rym można robić co tylko dusza za- 
pragnie, a z drugiej ciągłe balanso- 
wanie pomiędzy dobrem i złem, bez- 
ustanna świadomość moralnych 
konsekwencji naszych czynów — oto 
dwa bieguny magnesu o nazwie Fa- 
ble. Gra powinna przyciągnąć uwa- 
gę wszystkich miłośników erpego- 
wania, zwłaszcza że coraz mniej gier 
tego rodzaju wychodzi na pecety 
i amatorzy gatunku powoli spychani 
są na mmorpg-owy margines. 
TXT: MANJAK 


Wystrzelenie pierwszego sztucznego satelity 
% ładunkiem żywych wszy na pokładzi 


Czołgi, czotgi widzę, widzę czotgi! SGBAMMTAJABB 


są szybkie, wściekłe i nie czekają 
na swoją turę. O mamo, i znowu 
trzeba będzie fatać nawierzchnię... 


ojedynek pierwszego Blitzkrie- 

ga z pierwszymi Panzersami 

(PLAY 9/2004) wygrała... gra 

Soldiers: Ludzie honoru. Dlate- 
| go tym razem germańscy 
| oprawcy zadbali, by honorowi utknęli 
| w korku pod Charkowem. 

| Apoważniej - na horyzoncie jest pa- 
rę innych wojennych rts-ów i dodat- 

| ków do starych, ale te są najwdzięcz- 

|jniejsze do zderzania. Z daleka po- 

, dobne zabawy w zostawianie śladów 

/ gąsienic, krwi i lejów po wybuchach 

/ na zielonej trawie i pomarańczowym 

/ piasku. Bardziej taktyczne niż strate- 

|giczne; bez ekonomii, surowców 

|i produkcji jednostek. Jest bitwa, 
mamy takie a takie siły do wyboru, 
trzeba wygrać, odebrać order i uzu- 
pełnić braki w załodze. 

, Patrząc w kierunku, w jakim podążają 
nowe części, też mamy wrażenie, że 
depczą sobie po piętach. A kierun- 
kiem natarcia są Stany Zjednoczone. 
Wydawca chce zbić na tym wielkim 

rynku swoją fortunkę, zaistnieć na 
nim bardziej masowo niż dotąd. Spo- 

ro pary idzie więc w grafikę, przeryw- 
niki i doganianie standardów wyzna- 
 czanych j iększych w branży. 


CODENAME: 


. Różnice między zderzanymi bohater- 


kami są w szczegółach; tak rozgrywki 


| jak i otoczki. Szczegóły te stają się nie- 
| zwykle ważne, bo — i to jest niezły nu- 


mer - obie gry mają tego samego 
wydawcę! Producentami Blitzów są 


| Rosjanie, a Panzersów - Węgrzy, ale 
| i jedną, i drugą serię na Zachodzie wy- 


daje i promuje niemiecka firma CDV, 
która teraz musi dwoić się i troić 
w podkreślaniu różnic między oboma 
strategiami, by nie odbierały sobie 


klientów. Zwłaszcza że Panzerni ata- | 
kują w czerwcu, a Blitzkrieg ma na- | 


stąpić wkrótce potem, bo w trzecim 
kwartale tego roku. Głupia sprawa... 

Zaraz poznacie wyjątkowo luźnego 
szpenia z GDV, który w wywiadzie 
o Blitzkriegu Il potrafi opowiadać 
o drugich Panzersach. Metoda zde- 
rzeń czołowych wykaże, czy rzeczywi- 
ście istnieją wyraźne różnice między 
oboma tytułami. A od tyłu, tam gdzie 
pancerz najmniej odporny, przyłożę 
jeszcze poprzednimi częściami, żeby 


| sprawdzić, czy przypadkiem CDV nie 
planuje nam sprzedać mission pac- 


ków jako pełnych kontynuacji (za peł- 


/ ną cenę]. Jak wojenka, to wojenka! 


Blitzkrieg II 


Rozważni pancerni tradycji wierni 
1 d Szybsi niż Blitzkrieg! 


Codename: Panzers - Faza druga 


W 60 misji dookoła świata ] I $ starego, coś nowego... 
ją iruga: 0Ś$ w Afryce, alianci na pizzy Jodename: Pa s - Faza druga: Coś wielkiego i pomarańczowego 


Kawał historii ; | slitzk II: Lądem, wodą i powietrzem 
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ecetowa wersja San Andreas zbli- 
ża się i już wiem, że zmiażdży 
wszystko, co stanie na jej drodze. 
Ograłem ją dokładnie na konsoli 
j nie mam pytań. Ta gra jest abso- 
lutna. Totalna i przełomowa. 
Przełomowa kolejny raz. Bo San Andreas, w prze- 
ciwieństwie do Vice City i Liberty Gity nie jest po- 
jedynczym miastem. Tym razem Rockstar idzie 
na całość i oddaje nam do grania cały stan, gdzie 
samo Los Santos, miasto, w którym startujemy, 
jest większe od dwóch poprzednich części razem 
wziętych. Słabo? A to dopiero początek, bowiem 


miasta są trzy, a pomiędzy nimi rozciągają się 
całe kilometry kwadratowe zapełnione przez po- 
la, drogi i małe miejscowości charakterystyczne 
dla amerykańskiej prowincji. 

Nasz bohater nazywa się Carl Johnson, jest czar- 
noskórym mieszkańcem dzielnicy Ganton, przed- 
mieścia Los Santos i właśnie wrócił z pięcioletnie- 
go pobytu w Liberty City, w którym walił fury. Jest 
rok 1992, hip hop zaczyna się coraz szybciej roz- 
wijać, a czarna kultura kojarzy się ludziom z gang- 
sta rapem, ulicznymi strzelaninami i bandytami. 
| nie bez powodu, o czym opowiada cała utrzyma- 
na w tych klimatach gra. 


: FSO Warszawa 
z 1965 roku po terapii Xzibita 


Carl, nazywany przez przyjaciół CJ-em, uciekł 
z Los Santos w bliżej nieokreślonych okoliczno- 
ściach. Powrót został wymuszony tragicznym wy- 
darzeniem - matka GJ-a została zamordowana 
przez nieznanych sprawców. Wykrycie i ukaranie 
matkobójców to jeden z głównych celów gry. 

Już na samym początku okazuje się, że nie będzie 
łatwo. W drodze z lotniska Carl zostaje przechwy- 
cony przez dwóch policjantów, którzy błyskawicz- 
nie wrabiają go w morderstwo, a potem porzuca- 
ją na wrogim terenie. Naszym pierwszym zada- 
IEUWESAWEW przebicie się w bardziej przyjazną 
okolicę, a do dyspozycji mamy tylko rowerek. Kie- 
dy już nam się to udaje, spotykamy pierwszych 


Burmistrz Giuliani zaczął w drogówce 
- zero tolerancji dla braku świateł 


. 


ziomali. A właściwie byłych ziomali, bo Carl wraca 
w niesławie i raczej nie jest darzony szacunkiem. 
Wyjątkowo zajadły jest jego brat, Sweet, który 
jest do GJ-a bardzo negatywnie nastawiony i spe- 
ELNEKICZAYU nie kryje. Rozpoczyna się ciężka 
walka o uliczny respekt. 

Pierwsze dziesięć minut wystarcza na to, żeby 
odkryć, że mało jest gier tak totalnie klimatycz- 
nych jak San Andreas. Od pierwszych chwil wsią- 
kamy w otaczający Nas, idealnie odtworzony 
świat. Tu nie gramy CJ-em - tu nim zostajemy. 
Na czas kontaktu z nowym GTA zmieniamy się 
w wysokiego, twardego Murzyna, który musi wy- 
rwać się z getta i udowodnić wszystkim ile jest 
warty. | wsiąkamy w czasy gangsterskiego old- 
skulu z pierwszych klipów Snoopa. 

W tym przekonaniu utwierdza nas całe otocze- 
nie. Gadki z ziomami, charakterystyczne low-ride- 
ry jeżdżące po rewirach, dilerzy z crackiem na ro- 
gach oraz przytłumiona muzyka dobiegająca 
z bryk wypełnionych twardymi chłopakami... 
Wszystko nosi na sobie znamię czarnej Ameryki 
z pierwszej połowy lat dziewięćdziesiątych. Klimat 
buduje zarówno mistrzowski soundtrack, który 


liczy osiem płyt i zasługuje na 
osobną recenzję, jak i niezliczone 
detale, na przykład sposób poru- 
szania się przechodniów czy wy- 
gląd okolicy pełnej obskurnych 
parterowych domków z małymi 
ogródkami. Albo fakt, że samo- 
chody policyjne we wschod- 
nim Los Santos pojawiają się 

znacznie częściej niż gdzie- 

kolwiek indziej. 

Narracja jest poprowadzona 

w sposób najlepszy z najlep- 
szych. Wszystko odbywa się pod 
hasłem świat jest większy niż się wydaje wygła- 
szanym kilkukrotnie przez CJ-a. Początkowo więk 
szość czasu spędzamy w Ganton, odpowiedniku 
mającego złą sławę Compton. Raz, że pierwsze 
zlecenia każą nam krążyć po najbliższej okolicy, 
dwa, że dalsza okolica jest po prostu tak WIEJLCH 
że aż strach się tam zapuszczać. 

Skupiając się na wyznaczonych celach, powoli po- 
znajemy miasto i czekające na nas atrakcje. Na 
wypłynięcie na szersze wody przychodzi czas 


o wiele później. Zresztą gra sprytnie nas 
ogranicza. Początkowo policjanci zakazują nam 
opuszczania Los Santos. Wystarcza oddalić się 
nieco od granic miasta i już na naszym ogonie po- 
jawia się cała chmara stróżów prawa. 

Odkrywamy więc uroki życia w czarnym getcie. 
Bawimy się trochę w szofera i błyskawicznie uczy 
my się posługiwania bronią. Ścigamy dilera sprze- 
dającego na naszym terenie jakieś świństwa (bo 
CJ w ogóle nie bierze dragów i jest im przeciwny], 


z towe - szybkie, zwrotne, 
aa delikatne. Najlepsze są ukryte 
. | rzadko spotykamy je na ulicach. 
ł Pojawiają się w najbogatszych 
dzielnicach miasta. Super GT raczej 
„ne. widuje się w Ganton (Compton). 


Życie w czarnym getcie: przed odjazdem do kostnicy ofiara wyskakuje 


- jednym z najfajniej- 
szych jest Monster Truck. Pojazd na 
gigantycznych oponach i z napędem 
na obie osie bez problemów pokonuje 
każdą przeszkodę. Nie ma znaczenia, 
czy jest nią mur czy inny samochód. 
Do tego zamiast hamulca ręcznego 
ma skrętną tylną oś, więc można nim 
wykręcać niezłe akcje. 
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we = takie jak Bandito. 
"adne się, gdy wyjeżdżamy poza 
miasto. Przyczepność pojazdów 
zmienia się zależnie od powierzchni. 
Bandito rewelacyjnie sprawdza się na 
bezdrożach pełnych wertepów, ale na 
asfaltowej szosie zupełnie nie zdaje 
egzaminu. Ten samochód jest tylko 
w dwóch miejscach w całej grze. , 


ze złotych zębów i łańcucha. Na nerkę kupiec jest od miesięcy 


CZEWILGHITACEJES 

my się w wielką awantu- 

rę z gangiem Ballas. Ta z kolei 

po pewnym czasie przeradza 

się w otwartą wojnę, o której pi- 
szemy w ramce na stronie 20. 
Jednak zanim do tego dojdzie, bie- 
rzemy udział w misjach, które zapo- 
znają nas z mechaniką gry i poma- 
gają poznać rodzinne miasto. Star- 
tujemy na przykład w nielegalnych 
wyścigach, podrywamy dziewczyny 
czy robimy za posłańca dla skorum- 
powanych gliniarzy, którzy wrobili 
nas w morderstwo. 

Każda misja jest przemyślana i tak 
skonstruowana, abyśmy nie nudzili 
się powtarzalnością niektórych za- 
dań. Jeśli więc robimy kolejny po- 
ścig, to dla odmiany ciężarówką, 


cze - NRG-500 t to ay 
motor w grze i jeden z najlepszych 
środków komunikacji - jest szybki jak 
błyskawica, prowadzi się jak złoto 
i wyczyniamy na nim naprawdę niezłe 


„sztuczki kaskaderskie. Znajdziemy go 
"ukrytego w dokach San Fierro 


- warto go poszukać, bo jazda na nim 


„to prawdziwa frakia. SE: 2 


a jeśli wywołujemy strzelaninę, to 
zawsze w jej trakcie dzieje się coś 
niespodziewanego. 

Na przykład w trakcie jednego z za- 
dań mamy odbić pociąg, z którego 
konkurencja wykrada jakiś niezły to- 
war. Dojeżdżamy na miejsce i rozpo- 
czyna się.kanonada. Chowamy się 
więc za samochodem i zza niego 
ostrzeliwujemy pozycje wroga. Gdy 
ostatni pada na ziemię, ruszamy 
w kierunku pociągu, ale ten nagle 
odjeżdża. CJ wskakuje więc odważ- 
nie na wagon i zaczyna wyrzucać ła- 
dunki z towarem. Teraz musi nimi 
tak celować, żeby kumple jadący za 
nami pick-upem byli w stanie złapać 
miotane paczki. Potem wskakujemy 
z powrotem do wozu i wracamy pę- 
dem do Ganton. 

Misje wprowadzają nas także w licz- 
ne minigry, których San Andreas 
jest pełne. Na przykład bierzemy 
udział w zawodach tuningowanych 
low-riderów. W rytm muzyki uru- 
chamiamy wtedy system hydrau- 
liczny naszego samochodu, wykonu- 
jąc nim skomplikowane wygibasy. 
Lewy tył w górę, przód w dół. Przód 
w górę, lewy tył w dół. I tak dalej. Al- 
bo uczymy się... hmm... pimpowania. 
Czyli bycia stręczycielem. A mówiąc 
po naszemu — alfonsem. Jeździmy 
wtedy po mieście, rozwożąc dziew- 
czynki i w ten sposób zarabiamy ka- 
bonę. Cóż, według raperów z L. A. 
w młodości robił to co drugi z nich. 
W każdym razie bycie posłańcem 
agentury przypomina znane z po- 
przednich gier dostarczanie pizzy 
- jest na czas. 

Tych panienek nie poznajemy bliżej. 
Czas na to przychodzi, dopiero gdy 
spotykamy pierwszą bardziej cenią- 
cą się laskę i w jednej z misji ratuje- 
my ją z pożaru. Rozpoczyna się wte- 
dy zabawa w romansowanie. Pannę 


Choppery - to nie motor, kocha- 
nie, to chopper - powiedział Bruce 
Willis w znanym filmie. Klasa sama 

w sobie. Są świetne do podróżowania 

- bardzo stabilne i odporne na uderze- 
nia pozwalają bez strachu przemie- 
rzać San Andreas. Ich wada to mała 
zwrotność - tym po prostu ciężko się 
kieruje. Ale ten styl... 


trzeba wozić po restaura- 
cjach, barach i klubach 
nocnych, gdzie tańczymy 
z nią do upadłego (kolejna QQ 
gra taneczna]. Po kilkunastu 
randkach dziewczyna pozwala 
nam ze sobą troszkę pofiglo- 
wać, a z czasem nawet daje 
nam kluczyki do swojej bryki. 
A jeśli rozkochamy ją w so- 
bie zupełnie, to w nagrodę 
dostajemy ubranko. Nieste- 
ty, musimy się liczyć z tym, 
że jeśli przestaniemy odpowia- 
dać na jej telefony, to dziewczyna 
się zwyczajnie obrazi. Na szczęście 
prezentów nam nie odbierze, więc 
nie przejmujemy się tym zbytnio 
i zaczynamy szukać nowej. 

Zresztą ubieranie się to kolejna 
sprawa do ogarnięcia —- prawdziwy 
playa nie może chodzić w byle czym. 
Na przykład musi mieć na sobie 
barwy swojego gangu, co w naszym 
wypadku oznacza, że jedna z części 
garderoby ma mieć kolor zielony. 
Ma to swoje konsekwencje, bo kon- 
kurencja błyskawicznie nas rozpo- 
znaje i bez pytania otwiera ogień. 
Nikt jednak nie mówił, że życie 
w getcie jest łatwe. Zresztą z cza- 
sem wyrwiemy się z niego i wtedy 
poszukamy trochę modniejszych fa- 
tałaszków w jednym z kilkunastu 
sklepów z ubraniami rozmieszczo- 
nych w całym regionie. 

Poza tym CJ musi jeść, bo jeśli tego 
nie robi, to chudnie. Pokarm - piz- 
zę, hamburgery, czy sałatki- pobie- 
ramy w fast foodach. Posiłki odna- 
wiają utraconą energię życiową, 
a do tego w zależności od kalorycz- 
ności dodają nam centymetrów 
w pasie. Im więcej jemy, tym grubsi 
jesteśmy, a jeśli się roztyjemy, kole- 
dzy zaczną się z nas nabijać i nie bę- 
dą chcieli nam pomagać. 
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w posiadanie opuszczonego lotniska, 
zaczyna się przygoda z samolotami. 

W nagrodę za ukończenie wszystkich 
lekcji w szkółce dostajemy rewelacyjny 
samolot kaskaderski. Jest powolny, 
ale można nim wykręcać takie figury, 
że szczęka opada. Bardzo czuły i łatwo 
nim przywalić w ziemię. 
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- Wysiadka. Ta, nam też głupio 
kraść takiego złoma... 


Zabieramy się więc za sporty, dużo 
biegamy, jeździmy na rowerze, no 
i przede wszystkim chodzimy na pa- 
kernię. Siłownia to naprawdę ważne 
miejsce, bo nie dość, że spalamy 
tam tłuszcz, to jeszcze nabieramy 
masy. A masa w bezpośredni spo- 
sób przekłada się na siłę uderzenia 
piąchą, czyli respekt. Im większy CJ 
urośnie w barkach, tym bardziej zio- 
male będą go szanowali. 

Aby się trochę odstresować, idzie- 
my pograć w bilard, koszykówkę lub 
pojeździć na rowerze. Niedaleko do- 
mu znajduje się także cały skate- 
park, w którym bierzemy udział 
w wyzwaniu polegającym na 
zbieraniu kolorowych znaczni- 
ków. Nagroda jest symbolicz- 
na, ale liczy się przyjemność 
płynąca z zaliczenia kolejnego 
zadania. Prawdziwi twardziele 
wezmą zaś udział w zawodach 
triathlonowych będących połącze- 
niem pływania, jazdy na rowerze 
i biegu na długim dystansie. Jed- 
nak dopóki nie dorobimy się świet- 
nej formy, na wygraną nie ma co li- 
czyć - przeciwnicy wyprzedzą nas 
już na pierwszym etapie. 

Dla fanów prędkości przeznaczone 
są rozmaite zawody rajdowe - Ści- 
gamy się wszystkim, czym tylko 


— jeśli szukamy naprawdę 
silnych wrażeń, próbujemy się w roli 
pilota samolotu liniowego. Sterowanie 
nim to naprawdę wielkie wyzwanie, bo 
ta maszyna to wyjątkowa krowa. O ile 
start to kaszka z mlekiem, to 
osadzenie AT-400 na lotnisku jest 
prawdziwą sztuką. Dlatego najlepiej 
korzystać z niego w roli pasażera. 


można kierować. Są zawody samo- 
chodowe, motocyklowe, samoloto- 
we i takie dla miłośników łodzi. Ści- 
gamy się w mieście i poza nim, jeź- 
dzimy po górach, polach, drogach 
i bezdrożach. Znalazło się nawet 
miejsce na zawody bardzo nietypo- 
wych pojazdów. Po ulicach pędzi- 
my na przykład, siedząc za 
kierownicą gokarta, a jeden 
z rajdów pozwala pokiero- 
wać poduszkowcem. 
Dopiero po jakimś czasie sce- 
O nariusz zmusza nas do opusz- 
czenia miasta i poznania San 
Andreas z zupełnie nowej perspek- 
tywy. Na gigantycznej mapie znajdu- 
ją się trzy miasta - Los Santos 
(wzorowane na Los Angeles), San 
Fierro (San Francisco) oraz Las 
Venturas (Las Vegas). Pomiędzy ty- 
mi miastami. rozpościerają się całe 
połacie terenu poprzecinane droga- 
mi prowadzącymi z jednego małego 
miasteczka do drugiego. Transport 
ułatwiają autostrady, linia kolejowa 
ciągnąca się wkoło całej mapy oraz 
samoloty, którymi za drobną opłatą 
przenosimy 


; - samolot ostateczny. 
Jak Harrier, angielski myśliwiec 
pionowego startu, pozwala 
błyskawicznie przemieszczać się 
w wybrane miejsca. Maszyna działa 
w trybie lotu pionowego (wtedy unosi 
się w miejscu) oraz swobodnego. Po 


ukończeniu odpowiedniej misji pojawia 


się po prostu na naszym lotnisku. 


się z jednego miasta do dru- 
giego — cała podróż trwa wtedy ja- 
kieś trzy minuty. 

San Andreas to połączenie Kalifor- 
nii i Nevady, więc znalazło się tu 
miejsce dla pięknych, słonecznych 
plaż, rozległych pól i wysokich lasów 
charakterystycznych dla pierwsze- 
go stanu, jak i jałowej, gorącej pu- 
styni, z której słynie drugi. 

W grze prawie nie ma doładowywa- 
nia danych (jest tylko gdy wchodzi- 
my do budynków), więc po całej oko- 
licy jeździmy swobodnie. Wyrusza- 
my z przysłoniętego smogiem Los 
Santos i jadąc w gęstym lesie, do- 
cieramy do małej miejscowości. 
W radiu łapiemy tylko stacje coun- 
try, a przechadzający się w okolicy 
kowboje patrzą na nas krzywo. 


Gina 4 Pi = 


Oto przegląd nielegalnpch Działalności 
prowadzonych przez CJ-a 


Woajny gangów. Idziemy na 
teren konkurencji i zaczynamy 
zabijać. Ulice pustoszeją, a nas 
atakują fale gangsterów. Po pobiciu 
ostatniej przejmujemy kontrolę nad 
okolicą. Uważamy na odwet - gdy 
nasze terytorium jest atakowane, 
szybko ruszamy opanować sytuację. 


Okl Here's my customer! Lef me ou? and'Il call 
you when I'm donel 


Zamiast rozwozić pizzę, wypasioną bryką dostarczamy 
żywy towar. Można zamówić bez grzybów 
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Jedziemy dalej i wyjeżdża- 
my na autostradę do San Fierro. 
Widok zmienia się jak w kalejdosko- 
pie, las ustępuje miejsca polom, któ- 
re po chwili znikają u podnóży Mount 
Chiliad — najwyższej góry w okolicy. 
Najlepiej wjechać na nią na rowerze 
albo motorze. Na samym szczycie 
czeka na nas spadochron i rampa. 
Skojarzenie nasuwa się samo: czas 
spróbować base jumpingu, skakania 
na spadochronie z wysokich mo- 
stów i budynków. 

Niedaleko Mount Chiliad leży San 
Fierro. Położone w górzystym te- 
renie miasto z jednej strony ota- 
cza ocean, zaś z drugiej zatoka od- 
dzielająca ją od pustynnych okolic 
Las Venturas. Wąskie uliczki wiją 
się w górę i w dół, wystawiając na 


próbę umiejętności kierowców. Po- 
goda często się psuje, a okolicę 
skrywa gęsta mgła. Ruszamy więc 
jednym z imponujących mostów na 
druga stronę zatoki, gdzie mgłę za- 
stępuje wciskający się wszędzie 
piasek. Mijając niesamowite góry 
o ściętych wierzchołkach, pędzimy 
w stronę Las Venturas. 
Dla odróżnienia to miasto jest zu- 
pełnie płaskie. Szerokie aleje oddzie- 
lają coraz to wymyślniejsze kasyna 
— piramida i sfinks sąsiadują z zam- 
kiem rodem z Disneylandu. Do każ- 
dego możemy wejść i zacząć 
uprawiać hazard. Co ciekawe, 
do niektórych gier uzyskuje- 
my dostęp dopiero po podnie- 
sieniu umiejętności. Początko- 
wo testujemy jedynie jednorę- 
kiego bandytę, potem dochodzą: 
ruletka, poker, czy black jack. 


Już po kilku godzinach grania 
O w San Andreas doszedłem do za- 


skakującego wniosku. Gra, która 
początkowo wygląda na kolejną 
strzelaninę osadzoną w otwartym 
świecie, właściwie jest... prawie ra- 
sowym rpg-iem. Są w niej zadania 
główne i poboczne, nasza postać 
zyskuje doświadczenie i nabywa no- 
wych zdolności. Uczy się lepiej pro- 
wadzić wozy, strzelać z dwóch broni 
naraz czy dłużej nurkować. 
Wszystko, co robimy, ma wpływ na 
naszą postać - rozwijamy te umie- 
jętności, których najwięcej używa- 
my. Jeśli dużo jeździmy samochoda- 
mi, to stajemy się mistrzami rajdo- 
wymi i łatwiej nam zapanować nad 
wozem. Jeśli latamy samolotami, to 
najpierw zdobywamy licencję pilota 


Przemyt. Niedaleko Los Santos 
znajduje się firma spedycyjna, która 
w zamian za dużą kasę zleca nam 
transporty osiemnastokołowym 
ciągnikiem siodłowym. Początkowe 
zadania są proste, ale szybko 
okazuje się, że przewozimy nie tylko 
legalne towary. A raczej: że takich 


nie przewozimy w ogóle. Dowiezienie 


Okradanie domów. Po 
znalezieniu czarnego samochodu 
Boxville możemy uruchomić minigrę 
w okradanie nocą mieszkań. Aby to 
zrobić, podjeżdżamy do oznaczonych 
budynków, wchodzimy do nich i po 
cichutku zaczynamy wynosić 
kosztowności. Telewizory, radia, 
magnetowidy - wszystko da się . 
spieniężyć. W trakcie jednej nocy 
możemy obrobić nawet kilka 
domostw, ale nie jest to tak 
dochodowe zajęcie, jak mogłoby się 
wydawać. Robimy to tylko 

w pierwszej części gry. 


nieuszkodzonej kontrabandy, gdy 
ściga nas policja i FBI, to zadanie 
wyjątkowo niebezpieczne. Przed 
każdą podróżą planujemy sobie więc 
dokładnie drogę, a potem podążamy 
wyznaczoną ścieżką. 


16:15) 


BELMAICY (6 
1000! 


CASH: 


(która pozwala nam wjeżdżać legal- 
nie na lotniska], a potem idealnie la- 
tamy i z łatwością lądujemy. Nawet 
jazda na rowerze i motocyklach to 
dwie różne umiejętności! Dobry cy- 
klista wyżej skacze i rzadziej spada 
ze swojego rumaka. 

San Andreas korzysta z engine'u Vi- 
ce City. Grafice daleko do jakości 
Half-Life'a 2, ale mimo tego wyglą- 
da całkiem nieźle. Nie jest wykoza- 
czona, jej jakość leży w połączeniu 
detali w jedną całość i stworzeniu 
atmosfery wczesnych lat dziewięć- 
dziesiątych. Pojedynczy krzaczek to 
tylko kilka ustawionych na krzyż bit- 
map. Ale krzaczek rosnący koło willi 
w bogatej dzielnicy, po której jeżdżą 
luksusowe samochody i przecha- 
dzają się wyfiokowane laski, to już 
zupełnie inna jakość. 

Do tego gra została absolutnie mi- 
strzowsko udźwiękowiona. Samym 
przechodniom głosu użyczyło około 
400 statystów! Postacie pierwszo- 
planowe dubbingowane są przez 
znanych aktorów. Słyszymy Petera 
Fondę (Easy Rider), Chrisa Penna 
(Wściekłe psy) Samuela L. Jackso- 
na (Pulp Fiction] czy znanego rape- 
ra lce'a-T w roli Madd Doga. Pano- 
wie odwalili świetną robotę. Ta gra 
ma filmowy klimat. 

Jak zwykle muzyka zaczyna grać, 
dopiero gdy wsiadamy do fur. Dzie- 
sięć stacji radiowych nadaje różno- 
rodną mieszankę: jest hiphop, soul, 
rock, country i reggae. Słuchamy 
klasyków takich, jak James Brown 
czy Tupac, jak i zespołów nieco za- 
pomnianych - Soundgarden albo 
Rage Against the Machine. 

San Andreas to gra ostateczna. Ta- 
ka, w której zawsze jest coś do zro- 
bienia. Nawet po skończeniu 
wszystkich misji scenariusza pozo- 
stanie nam jeszcze drugie tyle za- 
dań pobocznych. Można grać i grać 
i grać i nawet po pół miesiąca opo- 
rowego katowania zobaczyć coś 


Downhill na 
rowerze. Na 
; szczycie Mount 
a Chiliad jest 
GU Gram Theft Auto od dawna są elementy nie mające wielkiego wpływu na fabutę, ale 3a to poszerzające ę , góral, który 
możliwości grp. Rozwożenie pizzy, misje karetkowe — klaspka. Cutaj rolę zajawkową przejmują sporty. NE : uruchamia 


CJ nie ćpa i chee być zdrowy, więc korzysta 3 ciekawych możliwości. Mie wynika 3 nich wprawdzie nic mega- ADS AL Chiliad Challenge. 
konkretnego, ale jak Dziesiątki innpch rzeczy w grze pochłaniają bez końca. Po, oprócz kosza. . « 


z ad 
” 
pik 


a 


Koszykówka. Na podwórku domu CJ-a ziomale 
zaczepili kosz. Jeśli chcemy, idziemy więc sobie 
porzucać. Podnosimy piłkę i wciskając klawisz, 
ciskamy nią w kierunku obręczy. Niestety ta minigra 
jest zdecydowanie najsłabsza ze wszystkich. Zamiast 
zabijać w ten sposób czas, lepiej go przeznaczyć na 
coś ciekawszego. Tu nie da się nawet pakować! 


nowego. Zebrać kolejną ukrytą ikon- 
kę. Albo po prostu wyciągnąć na 
skrzyżowaniu japiszona z jego spor- 
towej bryki, strzelić mu ze dwa klap- 
sy i odjechać z piskiem opon. Za- 
wsze bawi tak samo. San Andreas 
to Massive Singleplayer Offline. 
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; CJ, ZAJADŁY WRÓG 
NARKOTYKÓW, PALI 

| w JEDNEJ Z MISJI. 
PALI, MIE WYPALA. 


Base jumping. To właściwie nie minigra, ale 
autorzy sprytnie podpowiadają nam, gdzie możemy 
pobawić się w ekstremalne skoki spadochronowe. 
Odwiedzamy najwyższe budynki w Los Santos i San 
Fierro - na szczycie znajdujemy spadochron i bez 
strachu rzucamy się w dół. Można nawet odciąć 
czaszę tuż przed ziemią albo po lądowaniu. 


Szalone wyścigi 
po wąskich 
ścieżkach są 
wyjątkowo 
trudne. Dopóki 
nie opanujemy 
dobrze jazdy na 
rowerze, lepiej 
ich unikać. 


BMX na ram- 
pie. Odwiedzamy 
skatepark w Los 


| Santos i szukamy 
| BMX-a, który 
| odpala kolejne 


wyzwanie: mamy 


| określony czas 
| na zebranie 

| kolorowych 

| znaczników. Nie 
| startujemy, jeśli 


nie umiemy 


| dobrze skakać na 
| rowerze. 


ultiplayer w strzela- 
ninie FEAR. jest 
z gatunku tych, któ- 
re wprawionym za- 
wodnikom pozwała- 
ją na wyczynianie wszystkich cudów 
z Quake'a Ill czy Painkillera. Wiecie, 
takich jak przeskoczenie przez ba- 
rierkę balkonu na dolne piętro połą- 
czone z płynnym obrotem i ustrze- 
leniem będącego pod spodem go- 
ścia z railguna (o, przepraszam, tu- 
taj —- karabinka plazmowego). A po- 
tem zwianie bokiem w podskokach 
w bezpieczny korytarzyk, tutaj pew- 
nie pod osłoną w postaci dwóch 
granatów. Albo strzelanie z wyrzut- 
ni rakiet w puste miejsce, w którym 
za moment pojawi się przeciwnik. 
Nie zdziwię się, jeśli w pełnej wersji 
zobaczę też stare, dobre wyskoki 
na rakietach. 

Sprzyjają temu areny - po swobo- 


dzie otwartych terenów w różnych © 
wojennych strzelaninach, takich jak 


FIRST ENCO 


Tu na razie jest strzelnisko, ale będzie nastraszyska 
— twórcy mówią o inspiracji japońskim horrorem, 
ale na razie pokazali tylko arsenal i akcję w sieci 


- Recon to elita elity, oddział zb 


tam, gdzie nie poradzili sobie ko- 


seria Battlefield czy Joint Opera- | 

tlons ponownie biegamy po krętych |, 
„ wpadając na siebie 

niespodzianie zza 


jedynki na ec re 


pamiętamy 
ze znakomitej gry No One Lives Fo- 


oraz cienkiej Contract J.A.C.K. znów | 
daje upust swojemu graniczącemu  |F 
z fetyszyzmem uczuciu do kropek 


w wyrazach i tworzy nową organ 
cję. First Encounter Assa 


Ek. 


go reagowania wysyłany 


przez nieznaną 
ną, która wyrż 
strażników, z 


mandosi z sił REG | 


łaśnie zamiast się bać, 
m się przez sieć z bandą 
przerzucających się ki 
zami w ojczystym języki 
okazji testuję uzbrojeni 
ozglądam się po okolicy. Naresz- 
a z uczciwą pecetową grafiką 
 chropowate jak trzeba Ściany, 
grube szkło zniekształcające oglą- 
dany przez nie obraz, światłocienie, 
tu wykładzina z widocznymi włókna- 
mi materiału, tam terakota > nie- 
__ równej fakturze. 
Chwilę potem wpada trzech gości 
i w kilka sekund obraca to wszystko 
w perzynę. Martwe ciała na ziemi 
wszędzie malownicze rozbryzgi 
krwi, ściany podziurawione kulami, 


mki szkła, dopalający 


-_ lające się 


szynowej broni 


sie, te wszystkie rozpryski, iskry, wy- | 


buchy, latające świeżo upieczone 


zwłoki i tory kul można sobie po- | 


oglądać w zwolnionym tempie 


tyczną wkrętką. Więcej. o tym 
w ramce Masowe zwolnienia. 
To jedna z tych gier w których wywa- 


lenie serii w ścianę jest frajdą samą | 


w sobie. Zniszczenia, wygląd i zacho- 
wanie broni, towarzyszące odgłosy 
— wszystko tak dopieszczone, żeby 
złożyć się w komplet mogący przy- 

ić Charltona Hestona o wylew 


mi, kaskami i kaekani będą dyspo- 


nować na przykład kamuflażem 
optycznym rodem z Predatora. A|- 


_ bo chodzić po ścianach. Albo zacho- 
dzić z flanki. Nie będzie lekko, przy- 


da się też cała wymieniona broń, 
a także klawisz opatrunku (nie zja- 


damy automatycznie apteczek od 


sa ken Albc 


ścia, który na naszych | ocz ch roz 


__ sypie się na popiół. Te i in 
i B 
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DZIEWCZYNKA 

% | POJAWIA SIĘ ZNIKĄD 
| W PEŁNYM TRUPÓW BIU- 

| Rowcu. A POTEM ŚWIAT 

| WOKÓŁ ZACZYNA PŁONĄĆ 


Isżs7 | 


| wista rzecz, że diabelnie trudno 


na to wpaść. Im się udało. 


Znajdujemy taki dynks. To łatwe, 
wskazuje go strzałka na ekranie. 
Zwalnia on akcję, gdy go trochę 
ponosimy (kilkadziesiąt sekund). 


Jako posiadacz dynksu świecimy | 


na niebiesko i wskazują nas strzał- 


R ki. Drużyna chroni nas przed wro- | 
gami i czeka na slo-mo. j 


Akcja zwalnia... u wszystkich. Od | 
palająca slo-mo drużyna rusza się | 
szyhciej i wybiera moment zwolnie- | 
nia. To dość, by podziurawić rywali. | 


NE «< 
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CYWILIZACJE NA WOJNIEŃ 


swinie 246% (5 moze lo win) 
, 


e czł 


ze E 
| wojny z Ar 


| ni 
uje, 


ef 9, (A mom to win) > E > : WE ERŻA 
| of 9, (4 more to win) > E 3 1aC 4 rada się o 


bf 9, (5 more ta win) 


CEL f» JUŻ GRANE | 


fot. AKG_EAST NEWS 


ż w RE niem 

RS srocżysi na alianckich polach 
: EIC E ły cel dła myśliwców, 

skiej 9 Brygady Pancernej. mie 

wiki dla 88-milimetrowych dział niemieckich. Bri 


Ę Spróbujcie tylko przekroczyć tę 
przerywaną kreskę, to zobaczycie! 
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SZYBKI NUMEREK 
"ETON 
| / | MOŻNA ZDOBYĆ, 
| 2) BUDUJĄC IMPERIUM. 
| TYLKO JAK JE NARAZ 
i | ZMIEŚCIĆ NA GŁOWIE? 


(m1) Ska dis 


POCZUJ PRAWDZIWE UDERZENIE ! 
Joystick Typhoon z 


PIĘKNA, ZWINNA I MA SUPERGADŻETY. 
JEST NAJLEPSZĄ ZŁODZIEJKĄ W MIEŚCIE. 
NIE MA DLA NIEJ RZECZY NIEMOŻLIWYCH. 
AnYa Romanov KRADNIE SERCE KAŻDEMU 


uturystyczne Forge Gity to 
ponure miasto. Ciągle pada, 
ludzie są niemili, a przestęp- 
czość przeraziłaby nawet 
gangsterów z Bronksu. To wyma- 
rzone miejsce dla Anyi Romanov, 


wytrawnej złodziejki, która ima się 
tylko najtrudniejszych i najbardziej 
ryzykownych robót. Dzięki swym nie- 
zwykłym umiejętnościom może się 
włamać praktycznie wszędzie. 


U 

EJUJE p] 
JZUVYEJ 

MISJI 
W Ghost in the Shell Motoko Kusar 
| nagi rzuca się z wieżowca i zawisa 
| na niewidzialnej nici. W Mission Im- 
possible Etan Hunt opuszcza się do 
komputera CIA. A jako Anya Roma- 
„| nov na cienkiej nici opuszczamy się 
M w stronę klejnotu, unikając promie- 
ni lasera. Rewelacyjna minigra 
„F sprytnie wpleciona w całość. Tak 
| przy okazji - Anya bardzo przypomi- 
4 na Motoko. Czyżby umyślny zabieg? 


"zj aS 


Jej supergadżet to sonar rozwinięcie 
kabelka optycznego ze Splintera. Na 
zasadzie rezonansu dźwiękowego 
pokazuje, co*jest po drugiej stronie 
ściany czy drzwi — wystarcza cicho 
zagwizdać. A jeśli w drugim pomiesz- 
czeniu chodzi strażnik, każdy jego 
krok sprawia, że okolica staje się na 
moment widoczna. Wygląda to za- 
bawnie, rozchodzące się fale dźwię- 
kowe lekko zniekształcają obraz. 
Anya ma pistolet strze- 
lający kilkoma typami 
pocisków. Jedne hała- 
sują, ściągając uwagę 
strażników, inne nisz- 
czą lampy, wyłączają 
systemy bezpieczeń- 
stwa, ogłuszają wro- 
gów lub pozwalają śle- 
dzić ruchy kamer na 
mapce. Dobór gadże- 
tów jest przemyślany 
i wszystko ma swoje 
zastosowanie. 
Naręczny kamputer po- 
maga nam otwierać za- 
mknięte drzwi, włamy- 
wać się do systemów 
i sejfów, przepalać lase- 
rem kraty - każda ak- 
cja to doskonale pomy- 
ślana minigra. By poko- 
nać zamek, dobieramy wytrych do 
zapadki, podnosimy ją delikatnie i bie- 
rzemy się do kolejnej. Hakowanie po- 
lega na powtarzaniu sekwencji zapa- 
lających się pól na czas. Otwieranie 
drzwi dawno nie było takie fajne! 
Gadżety nie zastąpią złodziejskich 
zdolności - Anya wbiega po Ścia- 
nach, łapie się krawędzi, huśta na 
żerdziach i chodzi po nich jak kot. 
W każdej chwili może przywrzeć do 
ściany, zmniejszając ryzyko zauważe- 
nia. Wskaźnik widoczności pomaga 
znaleźć względnie bezpieczne miej- 
sce. Względnie, bo liczni strażnicy 
prócz wzroku i słuchu używają śmier- 
telnie niebezpiecznych latarek i mogą 
nas namierzyć przez przypadek. 

A teraz zła wiadomość dla wszyst- 
kich miłośników cichego uśmierca- 
nia — Anya w ogóle nie zabija. Na- 
wet ogłuszenie działa tylko przez kil- 
kanaście sekund, po których straż- 
nik podnosi się z ziemi, wzywa posił- 
ki i rusza szukać winowajczyni. Choć 
wrogowie nie grzeszą inteligencją 


i czasami nie dostrzegają nas 
w oczywistych sytuacjach, to swą 
głupotę nadrabiają wytrwałością. 
Metodycznie przeszukują całą okoli- 
cę, przyświecając sobie tymi choler- 
nymi latarkami, a kiedy nas namie- 
rzają, zaczynają się wydzierać, wo- 
łać pomoc i strzelać z pistoletów. 
Takie podejście po prostu wymusza 
na nas dyskrecję. 

Choć grafika jest oszczędna, gra 
prezentuje się sympatycznie. To 
może nie jakość Splinter Cella, ale 
jest na czym oko zawiesić. | nie mó- 
wię tu tylko o dekolcie głównej bo- 
haterki - oprócz rewelacyjnego 
efektu działania sonaru zobaczy- 
my w niej także sporo całkiem so- 
lidnej gry świateł oraz bardzo do- 
bre cienie. Niestety w niektórych 
miejscach grafikom rączki się 
chyba omsknęły, bowiem zdarza 
się, że światło pada przez za- 
mknięte drzwi, a latarki świecą, 
nie świecąc. To jednak detale nie 
wpływające na ogólny pozytywny 
odbiór grafiki. 

Oto godny następca Thiefa. 
Garrett byłby zachwycony, wi- 
dząc, jaka piękna, sprawna 
i pomysłowa osóbka po- 
szła w jego ślady. Gra 
jest przemyślana, 
dopracowana i... 
nieprawdopodob- 
nie trudna. Już 
pierwsza misja 
w muzeum mniej 
wytrwałych graczy 
może doprowadzić 
do białej gorączki, 
zwłaszcza jeśli chcemy 
wykonać ją z oceną ce- 
lującą. Ale warto! 
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| PLECACZEŃK 
| NIESKOŃCZENIE | 
| POJEMNY NOSI NA SOBIE | 
/ ANYA PODCZAS KAŻDEJ 

| MISJI W GRZE. 


AN 


W tej grze niemal wszystko jest do przewidzenią — wiem, 
że gdzieś tam zgąśnie świątło w najmniej pro 
momencie, wiem, że coś ną mnie wyskoczy i wiem, że będzie 
fo mutant zombi, Ale i tak sikąm po nogąch ze strąchu 


Trudno będzie je zapomnieć, ' 
bo autorzy robią wszystko, by - 
śniły się po nocach. Widząc *+ b 
zmasakrowane ciała i zachlapa- 
ne krwią ściany, wiemy, że zaraz 5 A 
coś nas zaatakuje. | właśnie to jest 
najgorsze. Siedzimy jak na szpilkach, 
czekając na to, co nieuchronne, ale 
ciągle odwlekane. A gdy w końcu już 
się staje, podskakujemy jak uszczyp- 
nięci. Wykorzystano znane sztuczki 
z przepalającymi się żarówkami i wy- - 
padającymi z szafy zwłokami, ale | 
i tak pot zalał mi oczy. 
Statek to wielki labirynt, w którym je- 
steśmy myszką szukającą sera. Se- | 
- rem są karty magnetyczne i inne klu- 
_ cze otwierające drogę dalej. Gra du- 
| żo mocniej akcentuje walki niż zagad- 
_ ki: bardziej niż brak mapy orientację 
komplikują hordy żądnych naszego 
mózgu zombiaków i utrudniający ce- 
lowanie rozkołys. Więcej przeciwno- 
ści nie zdradzam, by zupełnie nie od- 
kryć i tak dość oczywistej intrygi. 
Tom strzela z kałacha, shotguna 
i strzelby na harpuny ze środkiem 
odstraszającym monstra, ale na 
początku ma słaby pistolecik z nie- 
zwykle przydatną latarką wyławia- 
jącą z mroku nacierających nie- 
przyjemniaczków. Dodatkowym ga- 
„ dżetem jest celownik laserowy za- 
. montowany na każdej pukawce. 
_ Świetna jest walka z żywiołem na 
pokładzie: przeszkadzający rozkołys, 
/ zmniejszający widoczność deszcz JĄ bohaterze już kilka było, ale w mocną 
i spowalniający ruchy wiatr co jakiś HH ósemkę. W skali Beauforta. 
czas wspomaga szczególnie wielka TXT: ZOOLTAR 
fala. A wtedy musimy złapać się re- 
lingu, bo inaczej walimy w ścianę, co 
kosztuje sporo zdrowia, albo zmywa ASB TY ARE: S2Ei0 OCR 
nas do oceanu. W tych warunkach . KOMPLET BATERII 
wyjątkowo żywiołowe umarlaki sta- WYSTARCZA Nam I 
nowią nie lada wyzwanie. 
Upiorny klimat pomaga budować h 
grafika - efekty pogodowe rządzą. 


TYTTYNYTYTTI mf” TYTYT Gigantyczne fale ro- 
WIiEIORYDNICYJWICVRUJICU sną w oddalii z impe- 
tem walą w telepią- 
cy się okręt. Nad po- 
kładem wykwita pió- 
ropusz piany zmywa- 
jący wszystko, co na 


e 


Kierownik planu zabłądził w dekoracjach 
i nikt nie uratował Bonda przed laserem 


Jedyną poważną skazą jest stero- 
wanie. Opanowanie sztuki porusza- 
nia się Tomem zajęło mi pół godziny, 
a i potem nie zawsze robił to, co 
chciałem. Grę testowałem na Xbo- 
ksie i nie wyobrażam sobie grania na | 
klawiaturze i myszy. Z początku do 
białej gorączki doprowadza też to, że 
stan gry zapisuje się sam w głupio 
rozmieszczonych miejscach. 

Ale po godzinie trudno oderwać się 
od pada. Historia oklepana, przeciw- 
nicy przewidywalni i nieinteligentni, | 
a do tego wyskakujący w możliwych | 
do przewidzenia momentach, a i tak 
człowiek chowa się pod kołdrę ze 
strachu. Niby jedyną prawdziwą no- 
wością jest osadzenie akcji na statku, 
ale to strzał w dziesiątkę. No, może 
nie w dziesiątkę, bo gier o samotnym 


Umieszczenie samotnego bohatera 
na odciętym od świata statku rzuca- 
nym sztormem to tak fajny pomysł, 
że trudno go zepsuć nawet najbar- 
dziej wytartym scenariuszem. Bo 
czego się spodziewać po klasycz- 
nym survival horrorze naśladującym 
Resident Evila? Na pewno nie orygi- 
nalności - samotny bohater i horda 
zmutowanych zombi stworzonych 
w nielegalnym laboratorium to kla- 
syka. Ale wystarczy zamienić senne 
miasteczko na kiwający się pokład 
okrętu i mamy nowe doznania. 

To właśnie statek jest głównym bo- 
haterem, przeciwnikiem i źródłem 
tytułowego zimnego strachu. Potem 
trafimy też na platformę wiertniczą, 
ale chwil w ciemnych, zatęchłych ko- 
rytarzach i na zalewanym falami po- 
kładzie nie zabierze nam nikt. 


imny deszcz zacina za koł- 
7, nierz i zalewa obiektyw kame- 
ry pokazującej Toma Hanse- 
na. Wielkie fale przelewają się przez 
pokład rosyjskiego wielorybnika 
Duch Wschodu, próbując wciągnąć 
go w czarne odmęty. Tom trafił tu, 
bo jest w Straży Przybrzeżnej. A za- 
daniem Straży Przybrzeżnej jest ba- 
danie nie dających znaku życia stat- 
ków dryfujących wzdłuż brzegu. 
Zwłaszcza takich, na których kilka 
chwil wcześniej wymordowano cały 
oddział komandosów. Tom szybko 
zorientuje się, że na statku są ozna- 
ki życia i że jest to życie nastawione 
na zabieranie życia innym oznakom 
życia. Krótko mówiąc, ma ciężko 
przechlapane. | to dosłownie, jeśli 
weźmiemy pod uwagę sztormowe 
warunki pogodowe. 


mo M 


h j | NA CAŁĄ PRZYGODĘ. 
f p ==" | SŁUŻBOWA LATARKA 
| TOMA MA CHYBA 


| Największą flotą wielorybniczą na świecie 
gó > dysponuje Rosja, więc nie dziwi, że gra rozgrywa się 
L na rosyjskiej jednostce. W grę wchodzą nielegalne 
badania naukowe, co też pasuje jak ulał. Osadzenie 
akcji na Duchu Wastoka (Duchu Wschodu) ma 
konsekwencje - wszystkie napisy są cyrylicą. drodze. Kamerę za- 
Do tego część postaci mówi po rosyjsku - podpisy lewają krople desz- 
pokazują tylko fonetyczny zapis wypowiedzi. Choć czu, trudno dostrzec 
nie przeszkadza to w grze, to jednak znajomość wrogów. Zombi, któ- 
-_ pięknej mowy Puszkina nieco pomaga. Na przykład rym w mroku świe- = 
w ustaleniu, co znajduje się za zamkniętymi cą się tylko oczy, ro- A sę : 
drzwiami. A na koniec najlepsze - głosy rosyjskich bią wielkie wrażenie, | Zaraz tam pies źwłoki wcżoraj. j 
aktorów są o niebo lepsze od amerykańskich, kiedy nagle oświetla | trochę wypiłem. A może przedwczoraj? ; 
którzy grają jak w horrorze klasy B. Albo nawet C. ich błyskawica. a <a " sów 


wŁAŚNY til UJ SULS 
_ „AB STAY | 22 ata przed dawno, dawno temu dzielne nas 
- zooiiiwówai walczyły o upadającą Republikę. Wojnę wygrał 
Won || czwórka Z kopi jednego zenia 


grze. Nasza skala jest prosta 


i konkretna: 
U) totalne dno 
1 dramat 
2 konkretna kicha 
3 po prostu kicha 
4 marny średniak 
5 średniak 
6 niezła 
7 dobra rzecz 
8 bardzo dobra gra 
9 rewelka 
10 ósmy cud świata 
2) Tytul gry © Podwładni szybko nauczyli się 
Tu informujemy, jakiej grze e schodzić szefowi z linii strzału 
wystawiamy ocenę. " " m 
c) Cena 


W'tej części tabelki podajemy 
sugerowaną przez wydawcę cenę gry, 
zdradzając, jak bardzo uderza po 
portfelu zakup testowanego tytułu. 


DOBRA WSPÓŁPRACA DRUŻYNY, 
| DOPRACOWANY INTERFEJS, 
| RÓŻNORODNE OTOCZENIE, 

REALISTYCZNA PRACA POLICJI 


| CZASEM ZBYT SZTUCZNA ł 
| INTELIGENCJA, PRZESTARZAŁA 
| GRAFIKA, SCHEMATYCZNY 

Lód MA NA 0AŃ A 


25 Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według 
producenta) konfigurację peceta, 
na której rusza gra. Skupiamy 
się na procesorze, pamięci RAM 
oraz pamięci karty graficznej. 


25) Plusy 
Tu podajemy najważniejsze naszym 
zdaniem zalety gry, które decydują 
o tym, czy warto ją kupić lub przy 
słabszych tytułach wskazują ich 
> punkty. Tu jesteśmy mili. 


=) Minusy 

ć = Sekcja pretensji i zażaleń. Jeżeli 
coś nam bardzo nie pasuje, tu o tym 
piszemy. Gdy lista wad jest dużo 
większa niż zalet, a ocena na górze 
metki jest bardzo niska, to znak, że 
grając w tę grę, zmarnowaliśmy czas. 
Po to, żebyście Wy nie musieli. 


O oo 


PRESS '€' TO CANCEL 
MOLITION M. 
EE 


© Po naładowaniu energią z reaktora niszczyciela 
© blaster strzelił straszliwym promieniem i zgasł 


ekund, by się 
A potem wylatujemy! 


wi 


- powiednich danych (co samo w so- 
' zajmuje 65 sekund) i opuszcze- 
nie eksplodującej maszyny" 
Choć nowatorskich zadań ak, 
to jednak sprawnie WUEEMEH| © Przepraszam, chyba mnie źle przeteleportowano. 
r 48] I zon mi się zmienił... Scotty, ratuj! 


== Nm a Ć 8 


ADVANCE TO CORESHIP 


© Znany X-man Cyclops na gościnnych występach 
© w Gwiezdnych wojnach. Chłopak umie się wkręcić 


"NAGRODA DLA KOMANDOSA 


: ZOOLTAR 


MASLA 


OCENA WA 


STAR WARS 


REPUBLIC COMMANDO 


PROCESOR 1 GHz 
256 MB RAM -. 
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Gdyby Niemcy mieli wszystko tak 


dobre jak ta gra 0 ich cygarach, 


z wojnę w półtora rok 


| 


AT | 400. WE Tey Tislny i 
donnan Z 


ŚLĄ qe: 
SZ „si 
06) 
* Szyper kabotażowca przypomniał sobie lata pierwszej ; 
wojny światowej, gdy dowodził kutrem patrolowym 


Dzięki temu gry- 
Iność kampanii 


być pierwszym po 
Bogu. : 
- Dowodzimy nie tyl- 
ko okrętem, ale i za- 
łogą. Dobieramy lu- 
dzi i dbamy o zmia- 
ny wacht. Z począt- 
* ku drażni to, że wy- 
męczonych mary- 
_narzy ręcznie zapę- 
dzamy do kajut i ob- 
sadzamy ich stano- 
wiska wypoczętymi, 


zas włożyć sztormiak, za- i ale szybko chwytamy, o co chodzi i za- 


puścić brodę i odkurzyć 
Okręt Buchheima. Po zanu-. 


rzeniu się w nowego Silent | 
Huntera długo nie wrócimy. 


na brzeg. To totalny i genialny symu- 


lator, który każdego podmorskiego . 
wilka upoluje od pierwszego rozka- 
zu. Na to czekaliśmy dziewięć lat, bo 


tak dawno temu ukazał się pierwszy 


Silent Hunter. Drugi był wszak po- © 
_ ko nie jest przemęczony. Zarządza- 


rażką, o której lepiej zapomnieć. 
Dowodzimy U-Bootem w kampa- 
niach od 1939 do 1945 roku. Od 
roku zależy położenie baz: w 1939 
są to tylko porty niemieckie, potem 
także francuskie, jeszcze później 
również włoskie. Patrolujemy Atlan- 
tyk lub Morze Śródziemne, zależnie 
od bazy macierzystej. 

Są misje historyczne, wśród nich 
słynny atak na Scapa Flow, ale 
esencję stanowią patrole, z których 
składa się kampania. Statki pływają 
wszędzie, nie tylko tam, gdzie wysy- 
ła nas dowództwo. Gdy w przydzielo- 
nym sektorze nie napotykamy nie- 
przyjaciela, nic nie stoi na przeszko- 
dzie, by zapolować gdzie indziej. 
Statki pływają pomiędzy portami 
i po historycznych szlakach konwo- 
jów. Zakradanie się pod wrogi port 
i czekanie na ofiarę wymaga moc- 
nych nerwów, bo okoli 
wisk patrolują nisze: | 
torpedowe. Robimy to, na co mamy 
ochotę i na co starcza zapasów [nie 
ma zaopatrywania na morzu), jeżeli 
tylko zatapiamy odpowiedni tonaż. 


sternik. 


czyna nas to kręcić. 


' Achodzi o to, że nasi podwładni ma- 


ją różne zdolności: jeden jest torpe- 


. dystą, inny mechanikiem, jeszcze in- 


ny wachtowym, są też marynarze 
bez specjalności. Specjaliści spraw- 
dzają się w swojej robocie lepiej niż 
zwykli marynarze, na przykład dobry 


' wachtowy widzi nieprzyjacielskie 


statki z większej odległości, jeśli tyl- 


jest wielka i czuje- - 
my, jaka to władza © 


nie zasobami ludzkimi to nie tylko © 


_ zmiany wacht. Marynarze zdobywa- 


ją doświadczenie, awansujemy ich 
i przydzielamy nowe specjalności, 
tworząc mistrzowską załogę dobra- 
ną do naszego stylu walki. 

Najlepsze jest to, że wydajemy rozka- 
zy jak na prawdziwym okręcie. Wy- 
znaczenie kursu przeszukiwania sek- 
tora zlecamy nawigatorowi, namie- 
rzanie celu i odpalanie torped może- 
my powierzyć oficerowi uzbrojenia, 
uniki wykonujemy 
sami albo robi je 


- 


działać 
"Ą oświetlające. 


Realizm regulujemy wedle gustu. Po 
ustawieniu go na maksimum każdy 
kontakt nawodny identyfikujemy na 
podstawie książki z sylwetkami stat- 
ków, prędkość liczymy ze stoperem, 
a torpedy ustawiamy ręcznie. Jeśli 
wolimy szybko i widowiskowo, więk- 
szość rzeczy dzieje się automatycz- 
nie, a nam pozostaje tylko wciskanie 
czerwonego guzika. Te skrajności 
dzieli cały szereg ułatwień, dzięki któ- 
rym dobieramy sobie dokładnie taki 
stopień trudności, jaki sprawia nam 
największą satysfakcję. 
Zachowanie wrogów to mistrzo- 
stwo Świata. Na początku załogi 
niszczycieli są zielone i łatwo im się 
wymknąć, ale w 1943 roku jest to 
dużo trudniejsze. Jednostki nieprzy- 
jaciela komunikują się ze sobą: gdy 
wynurzyłem się obok uszkodzonego 
sześciotysięcznika i czekałem, aż za- 
tonie, bo żal mi było torpedy, po go- 
dzinie od strony Wysp nadleciały na 
pomoc transportowcowi dwa samo- 
loty i usłyszałem świst bomb. 
A przy tym gra jest śliczna. Przesło- 
nięte poranną mgiełką słońce i zna- 
jome konstelacje na nocnym niebie. 
Odkosy dziobowe i kilwater za rufą. 
Nawet peryskop zostawia ślad na 
wodzie i może zostać zauważony. 
Woda wygląda cudnie, zwłaszcza 
podczas nocnej walki z eskortą, gdy 
światło reflektorów niszczycieli śli- 
zga się po grzbietach fal. 
Podczas wychodzenia z portu na na- 
brzeżach stoją ludzie, a latarnie mor- 
skie wskazują nam '. 
drogę między falo- 
chronami. Tylko za- 
miast mgiełki wod- 
nej przesłaniającej 
widok przez lornet- 
kę ku dziobowi wi- 
dzimy białą plamę, 
co zmusza nas do 
patrzenia przez pe- 
ryskop w wynurze- 
niu. Chyba że wyłą- 
czamy ten efekt, 
ale wtedy przestają 
pociski 


ak BAS. 


* Kapitanie, wschód słońca na południu! A nie, to Pag 
nasza torpeda zderzyła się z czymś łatwopalnym 


Otwarta kampania, wysoki realizm 
i zapierająca dech w piersiach grafi- 
ka składają się na pierwszorzędny 
symulator. Wielki wybór okrętów od 
typu Il do XXI i możliwość ulepszania 
wyposażenia (działek, torped, hydro- 
fonów) to wisienka na torcie. A kro- 
plą likieru na tej wisience jest możli- 
wość rywalizacji na liście najlep- 
szych kapitanów z samym Ottonem 
Kretschmerem, który w 16 patro- 
lach zatopił prawie 50 jednostek. 


NAANJAK 


TXT: 
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OCENA 


|ISILENT HUNTER III 


PROCESOR 1,5 GHz 
KARTA GRAFICZNA 64 MB 


SZCZEGÓŁOWA GRAFIKA, 
OTWARTE MISJE, 
ULEPSZANIE OKRĘTU | ZAŁOG 
W TRYBIE KARIERY 


MGIEŁKA WOKÓŁ DZIOBU, 
ZA CELNE DZIAŁO, ZA MAŁE 
ZRÓŻNICOWANIE JEDNOSTEK 
LAW 


512 MB RAM | 


iii 


miasteczka na. koka: iedoskt Dauteż 
Walki o nie to historyczny iakt, - 
miasto leżało pomiędzy plażami Utah -- 
i Omaha, gdzie lądowali alianci, 

a połączenie sił z tych plaż było 
kluczem do sukcesu. Wiedząc o tym, 
Niemcy zaciekle bronili Carentan. 

By zobaczyć miasto na filmie, 


> Y” — warto obejrzeć serial Kompania 
; : ć s braci, gdzie jeden odcinek 
e ; ', poświęcono walkom o nie. , 
-. Parszywa trzynastka 


| [tej [taktycznej strzelaninie 
nasi |ludzie |nie rozumieją 
rozkazów [i kiepsko |strzelają. 
 Prustrujący, lale li przejmujący 
maniiest lantywojenny 


merykanin Matt Ba- chłopaki skaczą w przypadkowej ko- 
ij lejności i miejscu, przez co w pierw- 
szych kilku misjach zbieramy naszą 
stają zrzuceni na ty” _ gromadkę do kupy. 
łach niemieckich od- Początek zabawy jest świetny. 
i Wraz z drugim sierżantem przemy- 
ką aliancką inwazją kamy między wrogami, próbując nie 
/ w Normandii nocą tyle wykonać jakieś zadanie, ale po 
z5na6czer ca 1944 roku. SBamo- prostu przeżyć. Zabawa w wiązanie 
lot wiozący wojaków nadziewa się na _ Niemców ogniem i zachodzenie ich 
obronę Pa więc _ od flanki albo od tyłu jest świetna 
do czasu, kiedy orientujemy OERŁEJ 
w tej grze nic innego się — 
_ ie robi. sto 
tą rozgrywki 
jest powtarza- - 


_ każdym kroku. Monstrualnie wielkie 


_ podpisy pod wypowiedziami naszego 
_ zespołu, toporny celownik, bezna- 


doprowadzają do wście- 


obniżenia: kosztów. robi — 


"a punkty kontrolne rozmieszczono 


niem stosunków. 
dzyludzkich animozji 


mującymi wydarzeniami podczas 
których niejednemu twar zielowi 
zakręci się łza w kąciku a. 
prawdę, dawno nie grałem w grę 
tak naładowaną emocjami jak Bro-. 
thers in Arms. To jest prawdziwy 
manifest antywojenny na miarę se- 
rialu Kompania braci, tu naprawdę 
widać, że inwazja w Normandii była 
piekłem dla tych, którzy w da) i 
uczestniczyli. „a 
W tę grę warto zagrać tylko p to, 
żeby poznać historię dwunastki ki 
kera. Szkoda, że nie udało się od ; 


ge tego wyższą gr jalnoś 


BROTHERS 
IW ARMS 


_ ROAD ro. I Hitt 30 


EWELACYJNY KLIMAT 


ZESPOŁEM, ŚWIETNE 


OZIOM TRUDNOŚCI, SŁABA 
IWTELIGENNCJA ŻOŁNIERZY, 
IERÓWNA GRAFIKA 


+ > ! 
| Do rozprawy trojaczkami Lomaz wystarczyły trzy kule 
| - przydział oleju w głowie i refleksu dostali jeden na trzech 


pntra por. NEA EZ 
roweru | 


„.„„doskonała 


Robi się to na dwa 
sposoby. Po pierw- 
szy sięgają produ- 
cenci z budżetem wy- 
starczającym na za- 
płacenie koncernom | 
za wykorzystanie | © 
prawdziwych modeli 
samochodów. Autorzy Driv3ra poszli drugą 
drogą. Jeździmy autami nie mającymi odpo- 
wiedników w rzeczy- 
wistości, ale jeden | - 
z modeli przypomina 
legendarną wyścigo- 
wą Shelby Cobrę: 
ten sam wydech 
z boku, pałąk antyka- 
potażowy czy cha- 
rakterystyczne wygięcie maski. Gdzie indziej 
widzimy wóz niemal identyczny jak superspor- 
towy Ford GT40 z drzwiami przechodzącymi 
w dach. Gra jest pełna takich wariacji, choćby 
na temat Chryslera Prowlera, klasycznych mo- 
deli Bugatti czy Volkswagena Transportera. 


Ludzie z Rockstar Ga- 
mes zrobili w GTA Ill 
misję Dwulicowy Tan- 
ner, likwidację poli- 
cjanta infiltrującego 
mafię jako kierowca. 
Brzmi znajomo? Twór- 
cy Driv3ra nie pozo- 
stają dłużni. W każ- 
dym mieście jest dzie- 
sięciu Timmych Ver- 
micellich, ubranych w hawajskie koszule naniziarów 
dybiących na Tannera. Po zabiciu ich uzyskujemy do- 
stęp do zbrojowni. Podobieństwo do Tommy'ego Ver- 
cettiego z Vice City to czysty przypadek... 


ał Tan nner, | 
okr! rutny» a myśl jęk dk GTA 


o nieczerwo ze zwi 
OCENA 


PROCESOR 1 GHz 
256 MB RAM 
KARTA z 32 MB. 
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ar WIMIA 


Choć to strategia, nasze programy- 
-oddziały wymagają osobistego pro- 
wadzenia ognia. Same czasem się 
odstrzelają, ale nie korzystają 
z uzbrojenia mocniejszego niż pod- 
stawowy laser. Ta kontrola nie spra- 
wia kłopotu, bo oddziałów mamy 
mało. Zaczynamy tylko z trzema. 
Są za to bardzo elastyczne. Wy- 
starcza przeprogramować drugo- 
rzędne uzbrojenie i uzyskujemy pie- 
chotę ze wsparciem lotniczym sku- 
teczną przeciw pająkom, rakietową 
wymiatającą doskonale mrówki lub 
granatową dobrze radzącą sobie z 
pełzającymi po ziemi wirusami. 
Przeprogramowanie i tworzenie 
oddziałów dokonywane jest rucha- 
mi myszki. Zakreśle- 
nie trójkąta wywołu- 
je program-oddział, y 
wykonanie V uaktyw- 

nia program-oficera. 
Są też trudniejsze 
symbole - przepro- 
gramowanie oddzia- 
łu na piechotę ze 
wsparciem lotni- 
czym w trakcie ata- 
ku (a nie ma pauzy) 
wymaga ' wprawy 
i często kończy się 
jego rozbiciem. 
Używamy też inży- 
nierów, którzy prze- 
programowują bu- 
dynki, by mogły nam 
służyć oraz zbierają 
dusze przetwarzane na Darwinian. 
Inżynierowie sami wiedzą, co należy 
zrobić w okolicy, gdy potrzeba inter- 
wencji. Niestety czasem wpadają 


DWadeleścia Lat temu ta gra a i 


jak wiele innych. paiś jest jeduj SWO 
podeaju - L to ni bo dla: 


arwinianie to prosty lud ży- | 
jący wewnątrz kompute- | 
rów. Prosty, bo składający |. 
się z dwóch wymiarów, po- | 
dobnie jak postaci w grach | 
z lat osiemdziesiątych. Do tego nie- [i 
zależny. Chodzą, gdzie chcą, chyba | 
że pojawia się oficer wskazujący, | 
gdzie mają iść. Z niechęcią podpo- | 
rządkowują się jego rozkazom. Te- | 
raz jednak muszą - ich krainę na- 
padły wirusy, 
Ich świat wygląda rachitycznie: 
dwuwymiarowe, rozpikselowane po- 
staci, trójkątny, kanciasty teren. 
Wybuchy i strzały również niezwy- 
kle proste. W dzisiejszych katego- 
riach gra jest brzydka, ale jest to | 
brzydota zamierzona, Świetnie 
współgrająca z dziwnością gry. 
Darwinia zaskakuje także swoimi 
zasadami. Podzieloną na scenariu- 
sze kampanię rozgrywamy jako ca- 
łość: rozpoczynamy misję, chwyta- 
my artefakt dający nową technolo- [i 
gię i opuszczamy mapę, by przejść [i 
tam, gdzie się przydaje. Gdy opusz- [i 
czamy misję, zapisuje się jej stan. || 
Nawet gdy idzie nam źle i zaczyna: | 
my od początku, zachowujemy zdo- 
byte budynki. Ta pomaga, gdy nie 
dajemy rady. Czyli często — żeby do- 
cenić pomysł:gry, trzeba przebić się |: 
przez jej zasieki trudności. | 


Zasobem naturalnym w grze są sa- 
mi Darwinianie. Nie daje się bez | 
nich walczyć, bo pracują w kopal- | 
niach i fabrykach broni. W niektó- 
rych misjach przeprowadzamy ich 
na drugą stronę mapy, w innych ob- 
sługują działa. Mają wolną wolę, 
więc rozchodzą się po całej mapie. 
Dyscyplinujemy ich, używając pro- 
gramów - oficerów. A martwych 
Darwinian przetwarzamy w kolej- 
nych, podobnie jak dusze wrogów. 


WOLNE BYTY 


Darwinianie mają wolną wolę - rzad- 
kość w strategiach. W przeszłości 
było tylko kilka, w których mogliśmy 
jedynie wpływać na swoich podda- 
nych. Najbardziej znanymi były Lem- 
mings i Populous. W pierwszej sta- 
wiało się przeszkody, by doprowadzić 
sympatyczne, ale głupie zwierzątka 
do wyjścia. W drugiej nasi wyznawcy 
dawali nam siłę, dzięki której zmienia- | _ 
liśmy kształty lądów, zsyłając plagi 
na przeciwników, i zachęcaliśmy do 
podbijania plemion czczących innych F 
bogów. W żadnej z nich nie mieliśmy 
jednocześnie w pełni podporządkowa* 
nych nam oddziałów i istot posłusz- K 
nych nam w bardzo ograniczonym 
stopniu. W Darwinii widać, że takie 
połączenie się sprawdza. 


nowane przez wroga. Na szczęście 
właściwie się nie klinują, co zdarza 
się niekiedy wojsku. A nie można go 
ruszyć, nie można zniszczyć, zaś 
HM liczba oddziałów jest limitowana. 

Każdy oddział i broń unowocześnia- 
my. Mają trzy wersje. W wypadku 
broni są to zazwyczaj większa moc 
czy zasięg. Oddziały zyskują nowe 


EZR 


na zapory lub wybierają drogi opa- fi 


umiejętności. Darwinianie na przy- 
kład po ulepszeniu zaczynają rozu- 
mieć komendę oficera zmuszającą 
ich do teleportacji. 

Jak na proste reguły, którymi posłu- 
żyli się twórcy, Darwinia daje bar- 
dzo dużo. Zwolennicy dynamicznych 
strategii mogą się cieszyć, bo zy- 
skali coś oryginalnego. Nie wszyst- 
kim spodoba się estetyka, ale twór- 


cy nawiązali do twierdzenia, że do- 
bra gra strategiczna nie musi być 
ładna. A ta jest w dodatku głęboka. 
Tylko żeby ją docenić, nie można się 
od niej na początku odbić. Cierpli- 
wość zostanie wynagrodzona. 


TXT: SIR HASZAK 


DARWINIA 


CENA JESZCZE NIEZNAW. 


Md 


- łem drogę przez parkin- 


| — wielki eks-strażnik wy- 


<a 


dy dotarłem 
przed te zabu- 
dowania po- 
przednim ra- 
zem, wybra- 


gi więc teraz walę od 
frontu. Niewiele to zmie- 

nia. Trochę inna ścieżka, 
na końcu ten sam boss 


wijający maczugą z cze- 
| szek, któremu strzela 
| się w głowę. No cóż, te- 
_ go się właśnie spodziewałem... 
| Mam problem z oceną tej gry. Z jed- | 
| nej strony jest niedorzecznie płytka | 
| j jeszcze krótsza niż Rybki z ferajny 

| (czytaj: o mój Boże, to jednak możli 
| wel). Z drugiej, gier z tego cyklu nie- | 
| wiele wychodzi, a ta jest na dodatek | 
| przyjemna od pierwszej chwili. Jak | 


toporkami i rzucają beczkami, któ- | 
| re wystrzałem wysadzamy im nad | 
| głowami. Poza tym mocnego shot: | 
guna (nowość w trójce, przedtem | 


| strzeliwania delikwentom głów 
j i kończyn, a także robienia efektow- 
| na automatach: człowiek z miejsca | | Sao (week pia, Hiagi 
| wsiada w środek akcji i nie może | e "M pa wydzienny, > ah pe 
| przestać pykać. Przesuwamy myszą ją wszystkie eurony i na nasz ©NSĄ, 
| celownik po ekranie, a gra przesu” | poneme memzad realiza 
ł ż | więc rzecz jest bardziej zabawna 
niż obrzydliwa. |. przynajmniej dla 


| wa nas w pobliże wrogów wyskaku- | 
iscych w ROB skuka | mnie, nie jest to wada. Tym bardziej 
|że technicznie oprawa wypada nie 


| Do tej jarmarcznej strzelnicy jest le- | 
|genda (Japończycy dokleją fabułę 
|i do Pac-Mana). Znany z dwóch po- | ; A 
| przednich części rewolwerowiec, | jz a. AWK PlayStation e. Por | 
| łowca zombiaków i czyściciel upior- | wierza mniej rozmyte, a po” 
| nych domów Thomas Rogan znajdu- | | stacie na tyle szczegółowe, na ile 
jie jeszcze jeden obiekt: tajne labora- | | mdzie ob ści kami 

| torium pod zrujnowaną fabryką. Tyle | undzie obecności na e<ran'e. | 

| że w trójce jest o 20 lat starszy niż | 
P | ostatnio i może dlatego nie wraca. 


oliwin 


| którzy pomiędzy strącaniem rucho- | 
sA" celów me ią? ze pi 


ywa ROC nu tool — 
| córka Lisa i przyjaciel, Agent G. Oka- mikrosekundy wol 
| zuje się, że ten sam nieetyczny na- | | naga zee PouFta" 
| ukowiec co zwykle, doktor Guten, tie cale. nieru” 
| wskrzesił niemałą bandę nadgryzio- | 
| nych zębem czasu zwłok. | 
Po atakujących nas indywiduach | 
| można wnioskować, że całkiem | 
_ sprawnie poszło mu także ożywia 
nie padlinożernych ptaków, kałuż ki 
/ślu, roślin doniczkowych, marnych 
 tajwańskich podróbek reside 
| wych lickerów, a także członków 
' Weekendowego Klubu Grubasów 
' których ktoś przedwcześnie spisa 
_ na straty. Część rzuca się na na 
| z pazurami, inni rzucają nożami (d 


l zestrzelenia, jak się postarać], tną 


|. 


, bossów, których trzeba zwalcza 
według wskazanego przez gr 
schematu. Jeśli ktoś ma ochot 


były rewolwery) używamy do od-| 


| i to przy założeni 
wyższy poziom trudności i musieli- | 
i śmy powtarzać parę etapów. Za- | KE ; , 
| wodowcy piszą w sieci o dwudzie- | | nia nie powiększa spolszczenie, bo | 
stu minutach! To smutne. | 
Co gorsza, gra robi 4 
mało, żeby to jakoś 
/ nadrobić. 
| tycznie trzy środ- 
| kowe etapy może- 
| my przejść w wy- 


| najgorzej. Widać, że to przerzut | 


| wypada gościom, którzy giną po Se- | 


|Dla tych wyborowych strzelców, | 


_/ Time Attack, a podłą” Só i ] 


' | atrakcję na bibkę, ale jest to wciąż 


_ chome. Różne beczki i skrzynki wy- | - 
/ buchają, rozpadają się i zostawiają 
, po sobie punkty, energię i tego typu |>| 

przydatne dodatki. Jest też kilku | 


obejrzeć wściekłego leniwca z pie- 


okojnie 
odzinę 


R 


vw si * 


u, że wybraliśmy | mieścić w granicach zdrowego roz | 
| sądku, zwłaszcza że kosztów wyda- | 


gra jest po angielsku. 


Teore- 


branej kolejności, 
od której zależą 
nieco inne ścieżki 
przez te pozio- 
my. Ale w prak- 
tyce nie warto 
się po to schylać. 
'Punkciarze re- f 
kordziarze wyży- $ 
ją się w trybie 4 


czając przez USB dżojpada, uczyni: | 
my z gry szybką, dwuosobową 


THe House 
OF THE DEAD III 


939,90 zŁ 


PROCESOR 1 GHz 
128 MB RAM 


się ubawiłem, a nierzadko i uśmia- | 
KARTA z 64 MB 


łem. No i przy ocenianiu nie wziąłem 
pod uwagę ceny, bo wtedy musiał | -..... 
bym rozszerzyć skalę o liczby ujem- i NATYCHMIASTOWA AKCJA, 

e, czym zawiesiłbym redakcję | SŁODKO NIEDORZECZNA 
i spowodował katastrofę. a OBSADA DO ODSTRZELENIA, 
he House of the Dead Ill to gra, RZADKOŚĆ NA RYNKU 
która powinna wyjść w jakiejś serii | | KRÓTKOŚĆ, ŚCIEMNIONE 
wydawniczej za 19,99 zeta. Wtedy ROZGAŁĘZIENIA, RATOWANIE G 


agadnienie jej kupna zacz NIE DORÓWNUJE PODOBNYM 
R SEKWENCJOM Z PRZESZŁOŚCI 


onstantyn Ergiebowicz strzep- 
nął popiół po pokonanym demo- 
nie i westchnął. Tropił źródła 
grywalności - nadprzyrodzonej 
energii wywołującej u graczy wy- 
pieki na twarzy. Gra była na fajnej 
licencji, postacie przypominały 
te z filmu — wszystkie znaki na ziemi 
i w piekle wskazywały, że grywalność 
powinna gdzieś być. 
A jednak Konstantyn był w parkin- 
gach, mieszkaniach, piwnicach, szpi- 
talu, kostnicy, w muzeum i bibliote- 
ce; zastrzelił, spalił i powalił zaklęcia- 
mi tuziny wrogów i wciąż znajdował 
tylko jej niewyraźne ślady. Gdzie 
u diabła się podziała ekscytacja, wy- 
cedził ponuro Konstantyn. Ale u dia- 
bła też jej nie było. Wiedział o tym. 
Był tam przed chwilą. 
Nie grałem jeszcze Keanu Reeve- 
sem. Co prawda pierwowzór boha- 
tera z komiksów Hellblazer był ryso- 
wany na podobieństwo Stinga (tak, 
tego od muzyki), ale w filmie gra go 
Mister Matrix. Opowieść o łowcy de- 
monów wędrującym przez wodę do 


piekła i z powrotem aż się prosi 
o grę. Dodajmy podwyższoną aktyw- 
ność diabelników na ziemi i już jest 
do czego strzelać. 

Walka włada tą grą. Nasz umierają- 
cy na raka bohater wspina się na 
ogrodzenia i drabiny, wchodzi na 
skrzynie i przeskakuje dziury. Rzuca 
też grube jak prezydent aluzje doty- 
czące zagadek. W trybie prawdziwe- 
go widzenia miejsca, gdzie coś trze- 
ba przesunąć czy otworzyć, są na- 
chalnie oznakowane, ale i tak John 
mówi, że wyczuwa coś przy tej ścia- 
nie. Klucze do zamkniętych drzwi 
oczywiście są trzy zakręty dalej. 
Broni nie musimy przeładowywać, 
bo klamki mają po 99 pocisków. 
Funkcjonalnie arsenał jest standar- 
dowy, ale mitologicznie stylizowany. 
Dwa pistolety odlano ze stopionych 
relikwii, karabin strzela gwoździami, 
którymi przybijano ludzi do krzyży, 


zaś shotgun jest cały święty. Kusza 
należała do celtyckiego boga śmier- 
ci, a za granat ogłuszający robi pisz- 
czący skarabeusz. Czasem warto 
zmiękczyć wrogów wodą święconą, 
strzelić gromem z jasnego nieba, 
wymawiając zaklęcie (prosta mini- 
gra we wciskanie klawiszy kierunko- 
wych) czy klątwą skołować demony, 
by się atakowały. Wymyślne tortury 
stosujemy wobec sil- 
niejszych demonów, 
szeregowców traktu- 
jemy seriami i tłucze- 
my ręcznie przyci- 
skiem akcji. 

I to jest słabe — walki 
szybko stają się mało 
sycącą formalnością. 
Przeciwnicy są głupi 
i mało groźni. Tylko 
w bandach są niebez- 
pieczni, ale nie stosują 
zaskoczenia. Biegną 


f/ erocism prosto na nas, wiszą 


w powietrzu i strzelają 
fireballami czy szarżu- 
ją. Można by sądzić, że do piekła tra- 
fiają sami kretyni. Inne elementy za- 
bawy zepchnięto na margines, by 
zrobić więcej miejsca walkom, które 
popsuto kiepskimi zawodnikami 
o nieciekawym wyglądzie. 

Zmarnowano i piekło. Pomysł przypo- 
mina Soul Reavery, w których Raziel 
przechodził do sfery astralnej. Nowy 
wymiar to zmieniona wersja miejsca, 
w którym przechodzimy, zniszczona 


_ Nielegalni imigranci z piekła mają problem. 
Problem nazywa się 


pomarańczowa alter- 
natywa ulicy, piwnicy 
czy biblioteki. Niestety 
miejsca przejścia są 


miast skarbnicy mię- 
dzywymiarowych  ła- 
migłówek i taktyk ma- 
my piekielne odcinki 
dosztukowane do li- 
niowego poziomu. 
W innych grach 

tę funkcję pełnią 

: na przykład tu- 
nele wentylacyjne. 

Zresztą piekło - poza Świet- 
nym drganiem gorącego po- 
wietrza i lekkim szumem na- 
łożonym na obraz - nie za- 
chwyca wyglądem. Jakoś tu 
biednie, mało detalicznie. 
W normalnym wymiarze 
jest lepiej —- gęstsze umeblo- 
wanie. Konsolowy rodowód 
grafiki zwykle nawet nie jest 
za bardzo nieznośny, póki 
nie trafiamy na koszmarny 
efekt wody czy tłukącego 

się szkła. Albo nie uderza 
nas, jak wiele obiektów 
otoczenia wydaje się 
przyspawanych do pod- 

łogi i wykonanych z naj- 
bardziej niezniszcza|- 

nego materiału na 

świecie  (adaman- 

tium?)]. Max Payne 

to to nie jest... 

To właśnie suma ta- 

kich mało uchwyt- 

nych  szczególików 
decyduje o tym, że 

w jedną prostą strzela- 


ninę rodem z konsol gra J 
się z zapartym tchem, 
a w inną nie. Z wiosen- sy 


nych premier polecam 
raczej Punishera. Nie 
jest jakimś wiekopom-  '! ] 
nym dziełem, ale bar-, 


dziej przykuwa. | 
| 


„i jest bardzo palący | 


narzucone z góry. Za- 


| nadprzyrodzony cud techniki. Wy- 
| gląda jak zwykła, goła żarówka,. 
| ale nie daje sięzbić nawet z :Kard- 
| binka na gwoździe. Spoko, widy- 
| wałem już pancernę żarówki 
| w słabych grach, ale w'tę wbijają | 


K(TENTRZYK ZŁOŚLIWY DRAŃ PRZEDSTAWIA: 


| dobra zarówka . 
| W zatęchłej Siajnióy odbywam 


się gwoździe! Bańka szklana nie 
pęka, ze środka nie wylatuje argon,, 
zarnik się nie przepala. Coswięcej, 
po chwili gwoździe wysuwają się 
i spadają na ziemię, nie zostawia- 
jąc po sobie śladów w zarówce. 
Zjawisko jest doświadczalnie po- 
wtarzalne, więć Kościół. mógłby 
rozpocząć proces'o oficjalne uzna- 
nie cudu. No chyba że jest to dia- 
belska sztuczka. A może błąd Ma- 
"triksa. Jak sądzisz, Neo? 


CONSTANTINE | 


|- 


- 
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39,90 zŁ 


RÓ a 3 


PROCESOR 1,5 GHz 


OCENA 


REALIA GRY I ARSENAŁ, 
| DŁUGIE I ŁADNE ANIMACJE, 
| GRATKA DLA FANÓW FILMU 


ORYGINALNEGO KOMIKSU 


RM OWKĄ KOKUĄE 


Wyrzuć Mamuśkę Gnucci z okna, nie 
krępuj się. Wiadomo przecież, że 
nie chodzi © zemstę, tylko o zabawę 


eśli ktoś przedawkował gry 
wymagające skradania się 
i zabijające gracza dwoma 
strzałami, Punisher to do- 
skonała odtrutka. Tu moż- 
na wywalić drzwi z kopa i wpakować 
serię w grupę gości, cały czas po 
prostu biegnąc w ich stronę. A jeśli 
któryś dożywa chwili, kiedy doń do- 
biegamy, zostaje skasowany efek- 
townym quick killem albo zamienio- 
ny w żywą tarczę. Nawet Max Pay- 
ne nie był tak beztroski. Musiał się 
rzucać i zwalniać czas, żeby zbyt 
szybko nie skończyć. 
Oparty na engine'ie Maksa Punisher 
też potrafi się rzucić tygryskiem czy 
przykucnąć. | - no dobra — czasami 
się to przydaje, zwłaszcza jeśli mięso 
armatnie postanawia urządzić za- 
sadzkę, grupowo wyskakując zza 
różnych przeszkód. Nie ma za to bul- 
let time'a - choć twórcy mieli go 
w silniku, to nie skorzystali. 
Ale zwalnianie czasu jest nieważne, 
bo Frank Castle potrafi inne rzeczy. 
O przesłuchaniach już czytaliście 
w PLAYU 2/2005 - łapiemy gościa 
i tak go przyciskamy, by opadający 
pasek strachu przez trzy sekundy 
utrzymał się w wyznaczonym polu. 
Przerzucenie sterowania procesem 
z gałki konsolowego kontrolera na 
ruchy myszką wypadło udanie. Na- 
dal jest analogowo i nadal trzeba 
uważać, żeby nie przegiąć i nie zabić 
przedwcześnie delikwenta. 
Przesłuchania to jeden z głównych 
atutów, które trzymają przy grze, 
kiedy prostota rozgrywki dobiera 
nam się do ośrodków nudy. Dziesiąt- 
ki miejsc kreatywnego wykorzysta- 
nia okolicznych sprzętów oznaczone 
są czaszkami. Kuszą, by podprowa- 
dzić tam ofiarę i sprawdzić, co też 
tym razem... Moim faworytem jest 
przypiekanie żałobnika w tubie do 
kremacji (na screenie u góry stro- 
nyj, która - wyłącznie dla naszej 
zboczonej przyjemności - ma jesz- 
cze szklane okienko. 
Udane przesłuchania, czyli takie, 
podczas których obiekt ginie po, 
a nie przed przekazaniem informa- 
cji, dodają nam energii. W chwilach 
kryzysu męczymy więc ludzi, którzy 
nic a nię nie wiedzą, tylko po to, że- 
by zwiększyć sobie pasek. 


Ci, którzy coś wiedzą (albo coś mo- 
gą), są odpowiednio zaznaczeni, że- 
byśmy zostawiali ich sobie na ko- 
niec przy czyszczeniu pomieszcze- 
nia. Poza rewelacjami fabularnymi 
i informacjami o tajnych drzwiach 
przesłuchania powodują czasem 
ciekawe zwroty. Na przykład w ma- 
sarni, gdzie rodzina Gnucci walczy 
z najazdem yakuzy, negocjujemy 
chwilowy sojusz z Włochami. Mafio- 
sów koszą Japończycy i mamy dwa 
razy mniej roboty. 

A, jest jeszcze rozmazany tryb rzeź- 
nicki, w którym biegamy szybciej, le- 
czymy się i celnie rzucamy nożami. 
Są punkty za brawurę wymieniane 
na usprawnienia, walki z bossami, 
w tym rewelacyjny poziom z Rosjani- 
nem... Długo by opowiadać, ale dra- 
nie z redakcji dali mi tylko stronę. 


Postać Punishera wypada 
tak jak powinna. 
Ma kilka firmo- 
wych wdzianek, 
wieczną  blazę 
na twarzy i za- 
wsze cedzi nie- 
wesołe dowcipy 
udanym głosem 
Toma  Jane'a, 
odtwórcy tej roli 
w filmie. | 


atom 


Pochwały nale- 
żą się też za 
przegląd komik- 
sowych przeciw- 
ników. Jakoś tak 


_ się sprawy toczą, że 


- wielkiego Rosjanina, 


| Face lifting by Punisher, czyli 
- ostatni krzyk "== mody 
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Frank Castle wpada | 
po drodze i na ro- 
dzinkę Gnucci, i na i 


i na Bushwackera, 
i na mistrza celnych 
strzałów Bullseye'a. 

Są też i dobrzy (ok: 
mniej źli). Podczas 
czyszczenia doków 
z yakuzowych kurdupli okazuje się, 
że na ten sam pomysł wpadł oddział 
agencji 5.H.LE.L.D., a w pewnym 
momencie pomaga nam sam puł- 
kownik Nick Fury. To bardzo sku- 
teczny zawodnik. Do tego nie trze- 
ba go chronić, bo jest nieśmiertel- 
ny. Podobnie jest z Black Widow, by- 
łą agentką KGB. Włada shotgunem, 
jakby się z nim urodziła. 

Twórcy skorzystali też z okazji do 
sypnięcia garścią postaci Marvela. 
Odwiedzamy kompleks naukowy To- 
ny'ego Starka i widzimy go potem 
w pancerzu jako Iron Mana. Gdzieś 
jest mowa o Kapitanie America, 
gdzieś pojawia się zdjęcie Hulka... 
Najlepsze jest wejście Matta Mur- 
docka, czyli cywilnego wcielenia Da- 
redevila. Niewidomy prawnik z im- 
petem wpada do pokoju z Punishe- 
rem i dwójką glin, oświadcza, że ja- 
ko jego adwokat musi być obecny 


| Od dzisiaj każde ciało przed kremacją 
ma leżeć przez trzy dni w kostnicy! 


A SOB 


przy przesłuchaniu, po czym.. z 
staje natychmiast zwolniony i wy- 
proszony przez Franka. 
Szkoda, że to wszystko dostajemy 
w oprawie rodem z konsol — obiek- 
ty są kanciaste, a przejścia między 
odcieniami w ogóle nie są płynne. 
Kuleje też wykrywanie kolizji, a prze- 
ciwnicy wpadają w zadumę albo za- 
cinają się w drzwiach. 
Punisher dostarcza całych wago- 
nów nieuzasadnionej przemocy, 
w erze rozważnego skradania pre- 
miuje chamską wyżywkę, a bardziej 
sadystyczne przesłuchania ma tyl- 
ko Idol. Yup, w kategorii Oddanie kli- 
rnatu komiksów o Punisherze ta 
prosta strzelanina zdobywa maksy- 
malną notę. Jako gra wypada sła- 
biej, ale ja tam nie 
żałuję tych kilkuna- 
_ stu godzin buco- 
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Są samochody, jest trasa, a nawet start i meta. 
Ale reszta nie przypomina wyścigu: niezniszczalne 


2, Wychyliłem ze dwa kielony Ę z s s imi s - : 
a mi się wykrzywiła! LAMA auta zaliczają najbardziej widowiskowe upadki 
zywiła! 


Panie władz 
i droga sam. 


o ładnie wyglądających chmurach 
i efektownie, choć nieco kiczowato 
zachodzącym słońcu. Pociągnęło to 
za sobą wzrost wymagań sprzęto- 


Zwłaszcza jeśli tuż przed metą 
drgnęła nam ręka i samochód, za- 
miast pięknym ślizgiem pokonać 
ostatni zakręt, wyleciał z trasy i wy- 


płyty poślizgowe, na których 
tracimy zupełnie sterowność i siłą 
rozpędu trafiamy w wąski przesmyk 
prowadzący do mety, nie warto na- 
wet wspominać. Na każ- 


dej trasie pełno jest te- RACZU 2RI Autorzy umieścili w grze 
go typu przeszkód. Ich ż --usósdyewi parę mniej oczywisega ją 
pokonanie wymaga nie ++: kaskaderskich. Mój ulubiony wygląda tak: ustawiamy samo- | | 
Wiko dOBERGOŚORANAA chód na długim kawałku prostej poza torem położonym jak najniżej 

y go op a ś i 
nia klawiatury, ale też nad poziomem wody albo fragmencie trasy z przyspieszeniem bez ba- 

: rierek, rozpędzamy się i wylatujemy nad otwarte morze. Jeśli dobrze 
NICD EROS AP OWoŻ?> dobraliśmy szybkość i kąt upadku, przed pogrążeniem się w odmętach 
NEWSA maszyna efektownie odbija się od fal. Jedną kaczkę można puścić bez 
PACCNAUALG"NN większych problemów - prawdziwa sztuka to zaliczyć całą serię! 

Na początku zaskakuje 

brak przeciwników. Co prawda na| | lądował w morzu kilka pięter poniżej 
torze nie jesteśmy sami, obok śmi-| | mostu. Na szczęście w każdej chwi- 
gają inne samochody, ale ich obec-| |li można cofnąć się do ostatniego 
ność jest bez znaczenia. Nasza ma-| | zaliczonego punktu kontrolnego lub 
szyna niczym duch przenika rozpocząć wyścig od początku. 
przez inne pojazdy, nie mo- 
żemy nikogo zepchnąć z to- 
ru czy też przytrzeć o ba- 
rierkę. Konkurencją jeste- 
śmy sami dla siebie. 

Na każdym poziomie ma- 
my wyznaczony cel do 

osiągnięcia. W wypadku 

wyścigów jest to określo- 

ny czas do pobicia, na to- 
rach zręcznościowych 
zaś |liczba restartów 
z kolejnych punktów kon- 
trolnych. Jeśli pokonuje- 
my tę poprzeczkę, zdo- 

bywamy medal odbloko- 

wujący dostęp do dal- 

szych torów i premię po- 
zwalającą na zakup wykręconych 
elementów trasy w edytorze. 

O ile pokonanie wszystkich pułapek 
i dotarcie do mety nie jest specjal- 
nie trudne, to zmieszczenie się 
w wyznaczonych limitach chwilami 
|wydaje się niemal niemożliwe. 


rafiamy 
na tor Im bardziej zakrę- 
cony, tym lepiej. Trasa wije 
się w trzech wymiarach, 
co chwila przed maską wy- 
rastają wyrzucające w powietrze 
rampy, pętle czy płyty rozpędzające 
nas do absurdalnej szybkości. Ama- 
torzy klasycznych wyścigów wymię- 
kają na pierwszym okrążeniu. Kaska- 
derzy czują się jak ryba w wodzie. 
Jeśli ktoś grał w pierwszą Trackma- 
nię, zaskoczy go poziom trudności. 
W jedynce początkowe poziomy słu- 
żyły zapoznaniu się z mechaniką gry 
i przywyknięciu do niespodzianek 
szykowanych przez architektów to- 
rów. Wymagania czasowe nie były 
wysokie, zdobycie złotych medali 
w całej serii wyścigów to fraszka. 
Tym razem twórcy mocno dokręcają 
śrubę. Już na pierwszych trasach 
przeskakujemy z rampy na rampę. 
Niby nic, ale z pierwszej wylatujemiy 
z dużą szybkością pionowo do góry. 
Tor jazdy należy tak dobrać, by samo- 
chód wykonał obrót o sto osiemdzie- 
siąt stopni i wrócił na trasę maską 
w dół. Zaskakujące jest też miejsce, 
w którym po naszym wybiciu cały tor 
robi fikołka, niebo zamienia się miej- 
scem z ziemią, a my lądujemy na da- 
chu. Trudność polega na tym, by po- 
zorną katastrofę obrócić na własną 
korzyść i tak uderzyć w znajdujące 
się na ziemi przeszkody, aby po kilku 
obrotach w powietrzu ponownie sta- 
nąć na własnych kołach. 

O takich drobiazgach jak wyprofilo- 
wana nawierzchnia wyrzucająca nas 


wych - pierwsza część chodziła 
płynnie nawet na słabszych kompu- 
terach, teraz gra czasami odrobinę 
zwalnia nawet na wydajnej maszy- 
nie. Pozostawiono możliwość malo- 
wania samochodów i tworzenia no- 
wych tras. Zapewne, podobnie 
jak miało to miejsce w wypad- 
ku pierwszej części, wkrótce 
na oficjalnej stronie gry poja- 
wią się setki nowych torów 
i modeli maszyn. 
Trackmania Sunrise to niety- 
powa gra. Zdecydowanie bar- 
dziej logiczna niż zręcznościo- 
wa, wymaga zarówno myśle- 
nia jak i sprawnego sterowa- 
nia samochodem. Zapewne 
nie wszystkim przypadnie do 
gustu, zwłaszcza że brakuje 
w niej wypasionych licencyjnych 
maszyn czy rozświetlonych neo- 
nami ulic miast. Jeśli jednak 
ktoś lubi pokombinować i ma 
przydatna opcja, na wielu trasach ochotę na kilka kaskaderskich nu- 
nawet pojedyncza obcierka o Ścia- | | merów za kierownicą - polecam. 
nę tunelu pozbawia nas szans na w TXT: POOH 
miarę przyzwoity wynik. 
W porównaniu z pierwszą częścią 
zdecydowanie doszlifowano grafikę. 
Poprawiono otoczenie torów, do- 
„JĄ rzucono roślinność i przyzwoicie po- 
kazano wodę. Nie zapomniano też 
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Było kwestią czasu, kiedy członkowie 
gangów wpadną na siebie na rogu 
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utorzy co prawda sugerują, 
że prawdziwym powodem 
wybuchu konfliktu są rosyj- 


skie czołgi urządzające wyścigi na uli- 
cach San Francisco, ale i tak prze- 


cież wiadomo, że chodzi o ropę. Oraz | - 


walkę z międzynarodowym terrory- 
zmem spod znaku tajemniczego 
Konsorcjum opłacającego 
pacyfistyczne demonstra- 
cje i dybiącego na każdego 
Amerykanina. A na prezia 
w szczególności. Historyj- 
ka stworzona przez pisa- 
rza Dale'a Browna jest 
mocno ograna, ale za 
to opowiedziana z holly- 
woodzkim rozmachem. 

Stajemy na czele elitarne- 
go oddziału uderzenio- 


: =EĘ, | BE 002... „kam e 


sytuacja zmienia się z minuty na mi- 
nutę, o rozwoju wypadków informu- 
ją nas przerywniki filmowe łączące 
ujęcia z udziałem żywych aktorów 
i sekwencje stworzone w progra- 
mie gry. Medialny szum robi świet- 


ne wrażenie, jakbyśmy trafili w sam | 


środek technothrillera. 


4 R a , 
+ Earz 


Aby zabawa ani na chwilę nie traciła 
impetu, misje są niezbyt długie 
i trzymają w napięciu. Kojarzącą się 
z każdym rts-em rozbudowę bazy 
i produkcję armii poprzedzającą 
atak na pozycje przeciwnika skróco- 
no do minimum. Do wypełnienia 
pierwszych zadań z każdej misji 
z reguły wystarczą siły początkowe, 
później automatycznie dostajemy 
zastrzyki gotówki i uzupełnienia 
w takich ilościach, by koncentrować 
się na akcji, a nie gmeraniu w menu 
budynków. Choć oczywiście nowe 
jednostki można i należy produko- 
wać w dużych ilościach. 

Absolutnie fantastycznie wyglądają 
starcia w mieście. W tej kategorii 
Act of War to klasa sama dla sie- 


| bie. Maksimum realizmu. Pancerny 


rajd wąskimi uliczkami San Franci- 


każdy dom to nasz najlepszy przyja- 
ciel. Albo wróg, zależy, czy aktualnie 
go bronimy czy szturmujemy - kla- 
sycznie lub dachowym desantem 
z pokładu śmigłowca. 

Realistyczna walka miejska służy 
podkreśleniu roli piechoty. W więk- 
szości strategii piechurzy to kosztu- 
jące grosze mięso armatnie wyko- 
rzystywane na początkowych pozio- 
mach gry lub też w aktach wyjątko- 
wej desperacji. Tutaj przydają się na 
każdym kroku, także podczas misji 
zagranicznych, kiedy szybko przeni- 
kają na terytorium wroga i likwidują 
kluczowe elementy jego infrastruk- 
tury. Niszczą stacje radarowe, wy- 
rzutnie rakiet przeciwlotniczych czy 
centra komunikacji, czyszcząc pole 
dla bombowców równających z zie- 
mią bazy przeciwnika. W zależności 


wego Talon, specgrupy a m anna cor wa |ETRU sco to szczyt głupoty i dowód na to,| | od celu misji przejmujemy kontrolę 
wyposażonej we wszyst- MPO: ARÓW REA boisku jakoś tak | m że jeden człowiek jest w stanie za- || nad samolotami startującymi z po- 
rozwinęła się w wymianę rakiet de: 


ko, co koncerny zbrojenio- 
we testowały na swych poligonach. 
| od razu trafiamy na głęboką wodę, 
wprost przed kamery reporterów 
z całego świata i lufy złoczyńców 
knujących przeciw ludzkości. 
Autorzy chcieli upchnąć 
w każdej misji tyle akcji, ile 
to tylko możliwe. | udało 

im się. Podczas gry 


Weźmy choćby pierwszą poważną 
misję. Londyn, plac przed pałacem 
Buckingham. Komandosi z jednost- 
ki Talon zajmują pozycje, mają osła- 
niać przyjazd amerykańskich przed- 
stawicieli. Nagle w tłumie padają 
strzały. Panika, dezorienta- 
cja, nikt nie wie, co 
się dzieje. Rozka- 
zy są wyraźne 
- nie atako- 
wać, czekać 
na ewakuację 
urzędników. 
Odjechali, zaczyna- 
my starcie. Ale nie, 
stop - jedna z limuzyn zo- 
stała przez kogoś zaatako- 
wana przecznicę dalej. Rusza- 
my więc na ratunek. Dociera- 
my na miejsce - samochód 
jest, ochroniarze nie żyją, pasa- 
żer zaginął. Zaczynamy go szukać. 
Nowy rozkaz - przerwać akcję, roz- 
począł się atak na amerykańską 
ambasadę. Przegrupowujemy się 
przed bramą główną, odpiera- 
my ataki terrorystów i prze- 
prowadzamy kontratak. 


trzymać czołg. Nawet jeśli jest to 
potężny M1 Abrams. 

Co prawda szybko się okazuje, że 
tacy bohaterscy żołnierze to broń 
jednorazowego użytku tracąca 
przydatność bojową wkrótce po zlo- 
kalizowaniu ich stanowisk strzelec- 
kich przez śmigłowce, ale że mało 
kosztują, to można ich naproduko- 
wać na pęczki i obsadzić wszystkie 
budynki w polu widzenia. W mieście 


łożonych w głębi lądu pasów starto- 
wych lub lotniskowców. Następnie 
wystarcza tylko wskazać im w przy- 
bliżeniu miejsce ataku, a piloci auto- 
matycznie zrzucają bomby na 
wszystkie widoczne w okolicy cele. 

Choć większość gry sprawia wraże- 
nie, jakby do opisywanych tu wypad- 
ków mogło dojść nawet jutro, nie 
mogło zabraknąć kilku futurystycz- 
nych elementów. Pojawia się więc 


Przeciwnicy amerykańskich interwencji nie są przez autorów gry ukazywani 
z sympatią. Widzimy ich podczas misji w Londynie, protestujących pod pałacem 
Buckingham. Jak można się domyślić z prezentowanych danych wywiadu, są in- 


spirowani przez terrorystyczne 
Konsorcjum i służą za przykryw- 
kę działaniom militarnym tej or- 
ganizacji. W tłumie nagle poja- 
wiają się ludzie o śniadej karna” 
cji z pistoletami maszynowymi 
i zaczyna się zabawa. 
Abstrahując od polityki, ten po- 
ziom to doskonała prezentacja 
możliwości programu gry - od- 
dział komandosów przebijający 
się przez gąszcz wymachują: 
cych transparentami pacyfi- 
stów wygląda doskonale. 


broń satelitarna zdolna zmieść 


z powierzchni ziemi całe miasto, 
w krytycznym momencie jednej 
z misji otrzymujemy zaś kontrolę 
nad jednostkami SHIELD. Ten owoc 
tajnego projektu badawczego to 


| opancerzony od stóp do głów żoł- 
| nierz piechoty nowej generacji wy- 
| posażony w obrotowe działko do 
| walki z piechotą oraz wyrzutnię po- 


cisków przeciwpancernych. Taka 
amerykańska wunderwaffe. 

Zrezygnowano z pozyskiwania su- 
rowców. Cały sprzęt i personel po 
prostu kupujemy, a kasę dostajemy 
za wykonywanie zadań i przetrzymy- 
wanie jeńców wojennych. Ciekawy 
pomysł, sprawia, że walka staje się 
ciut bardziej humanitarna. Rannych 
piechurów, pilotów zestrzelonych 
samolotów czy też pozbawionych 
maszyn czołgistów bierzemy do nie- 


w multiplayerze wygląda to fajnie, 
kiedy kumpel po drugiej stronie łą- 
cza, tracąc znaczną część armii, 


przyczynia się równocześnie do na- | 


szego sukcesu finansowego. 


Misję zaczynamy zazwyczaj z kilko- jeg 


-| ma budynkami wystarczającymi na 


wyposażenie naszego wojska w lek- 
ki sprzęt, taki jak choćby transpor- 
tery opancerzone piechoty Bradley, 
nieocenione podczas przerzucania 
większych grup żołnierzy w niebez- 
piecznym terenie. Rozwój bazy sym- 
bolizuje poziom gotowości bojowej 
DEFCON. Zaczynamy na średnim 
poziomie trzecim. Jeśli dowództwo 
uznaje, że grozi nam poważny atak 
i potrzebujemy cięższego sprzętu, 
pozwala nam przełączyć się na po- 
ziom drugi, na którym udostępnia- 


|ne są między innymi śmigłowce 


woli i osadzamy w polowym aresz- | 


cie, gdzie zapewniają niewielki, lecz 
stały dopływ gotówki. Zwłaszcza 


Stan gotowości amerykańskich sił zbrojnych określa DEFCON, wskaźnik pozio- 
mu obrony (DEFense CONdition). W tej pięciopunktowej skali poziom piąty 
oznacza pokój bez wzmożonej aktywności wywiadu, a jedynka to wojna toczona 
na amerykańskim terytorium. Poziom ten nie został nigdy osiągnięty. Najwyż- 
szy stan gotowości w historii USA, DEFCON 2, obowiązywał tylko raz, od paź- 


— 


Apache. Jedynka, stan najwyższej 
gotowości, w praktyce oznacza woj- 
nę totalną z możliwością użycia bro- 
ni jądrowej włącznie. 


dziernika do listopada 
1962 podczas kryzysu 
kubańskiego spowodo- 
wanego  rozmieszcza- 
niem przez Rosjan na wy- 
spie rakiet z głowicami 
jądrowymi. Nawet wów- 
czas objęto gotowością 
tylko siły powietrzne, 
reszta wojska działała na 
poziomie DEFCON 3. Ten 
z kolei obowiązywał jesz- 
cze dwa razy - w 1973 
roku podczas wojny Jom 
Kippur oraz po atakach 
z 11 września 2001. 


DODATKOWO W PREZENCIE PIERWSZA CZĘŚĆ GRY DRIVER! 
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|nic nowego z taktycznego punktu |-1 


ra oczywiście nie jest doskonała. 
Najbardziej denerwuje mnie dro- 
biazg — nie mogę wystarczająco od- 


| sunąć kamery. W efekcie cały czas 


mam wrażenie, że wiszę nisko nad 


ziemią, bez możliwości ogarnięcia [>] 


spojrzeniem większego obszaru. 
Przeszkadza to zwłaszcza podczas 
przerzucania oddziałów na większe 
odległości. Po drugie gra jest krót- 
ka. Jej trzydzieści trzy rozdziały przy 


odrobinie samozaparcia można | 


przejść w dwa wieczory — to zdecy- 
dowanie za mało, zwłaszcza że 
kampanii terrorystów nie przewi 
dziano i nimi gramy tylko w multi- 
playerze. Wreszcie irytuje straszli- 
wy amerykocentryzm. Wiem, że ro- 
bili ją Arnerykanie dla Amerykanów, 


gry zrobionej z taką dbałością 
o szczegóły i dającej takie poczucie 
udziału w prawdziwych wydarze- 
niach. Wydano na nią kupę kasy i to 
widać. Rezultat jest znakomity. 
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ale sceny nieprawdopodobnego he- |--+ 


roizmu na trawniku przed płoną- 
cym Białym Domem są dla mnie po 
prostu nie do zniesienia. 

Warto jednak je przełknąć, zabawa 


| z Act of War jest bowiem doskona- 


ła. Co prawda nie wnosi do gatunku 


| widzenia, ale dawno nie widziałem 


- List od prezia! Łapcie! - Naiwność 
bywa jednak czasem ój 
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Warunkiem powodzenia na wyższych poziomach trudności jest 

nie zabicie, lecz aresztowanie podejrzanych, co przy użyciu kara- 
binu M4A1 jest dosyć trudne. Dla zwolenników tapania przestęp- 
ców żywcem przewidziano kilka modeli niezabójczej broni. Gumo- 

we kule do strzelby to standard. W odróżnieniu od Polaków Ame- |? 
rykanie malują je na zielono, by nie pomylić ich z ostrymi. Ale co EŚ i 
powiecie na karabinek do painthalła strzelający piłeczkami z gazem tzawiącym? waw cele pacyfiaje : 
my pieprzowym sprejem i paralizatorem uspokajającym największych twardzieli. Co prawda takie uzbro: 
jenie na akcji to dła naszych ludzi śmierć na miejscu, ale za to handytom nie dzieje się krzywiła 


Napad na sklepik rozwijał się jak trzeba, gdy pojawili się 
nieoczekiwani goście i wszystko wzięło w łeb. Zenon też... 


SWAT niejętlno ma imię 


Pierwsza jednostka $WAT powstała w Los Angeles w latach 60. 
| ubiegłego wieku. Chrzest bojowy przeszta potlczas oblężenia kwa- 


tery Czarnych Panter — nikt nie zgi- 
nąt, po obu stronach zanotowano 

| tylko po trzech rannych. SWAT nie 
zawsze występuje pod tą nazwą. Na 
przykład w wydziale policji stanu 

/ Milwaukee jest Jednostka wspar- 
cia taktycznego, w hrabstwie Wa- 
szyngton — Biuro szeryfa ds. negocja- 

cji taktycznych, w Bostonie mamy Jet- 
nostkę operacji specjalnych, a w Nowym 

|. Jorku Oddziat sytuacji kryzysowych. 


Cieszę się, że cię widzę. Ale czy 
nie jesteś aby za niski na swatowca? 


CZASEM ZBYT SZTUCZNA 
INTELIGENCJA, PRZESTARZAŁA 
GRAFIKA, SCHEMATYCZNY 
STYL WYKONYWANIA ZADAŃ 


Ddwieczne marzenie marginesu: gra, która 
się poprawnie nie uruchamia. MNIAM. Do te- 
go gra niedorozwój, której tytuł wymyślił ja- 
kiś ćwierćinteligent. Lubicie o tym czytać? 
Na zachętę śliczna przygodówka. [sweter] 


Pamiętajcie o dniu dziecka. 
Jeśli jesteście rodzicami, N ) 
oczywiście. Jeśli jesteście N 
dziećmi i lubicie strachli: 7 /) 
wego doga, wpiszcie na listę 
prezentów Ter- 
ror kamienne- 
go smoka. Gra 
jest śliczna, ma kapital- 
ne zagadki i przerywniki 
wyglądające jak z prawdzi- 
wego filmu. Szkoda tylko, 
że jej przejście Średnio 
ogarniającym przygodówki fa- 
nom zajmuje niecałą godzinę. 


Torrente chce wrócić 


Ten syf jest taki, jak wymyślony 
przez jakiegoś naćpanego gamonia 
tytuł. Użycie tu skrótu CHWDP jest 
zabawne tylko dla małoletnich wan- 
nabe-hools w kupio- 
nych na bazarach CYJ 
bluzach z pit- 
bullami, któ- 
rzy z bez- 
piecznej 
odległo- 
ści poka- 
zują od- ——_ 
jeżdżają — 
cej drogówce 
środkowe palce. I tylko tacy, a liczę, 
że nie ma ich wśród naszych czytel- 
ników, zajarają się tą syfilityczną, 
niedorobioną i żałosną grą specjal- 
nej troski, której dosłownie brzydzę 
się dotknąć. Nie ważcie się spojrzeć 
na te odchody. Aha, zapomniałem 
o konkretach: parszywej grafice, 
opór debilnym respawnowaniu się 
wrogów za naszymi plecami i tym, 
że chrzani się przechodzenie do ko- 
lejnych misji. 


Hehe, prawdę mówiąc, to nie 
wiem, jaka ta gra jest, bo się nigdy 
dobrze nie uruchamia. To znaczy 
wiem, że jest w niej Vince Riker, 
twardziel, który chce być undergro- 
und, ale jego osiem fur bez licencji 
ma słabe need for speed. A trzeba 
być członkiem midnight clubu, by 
w takim układzie się liczyć. Albo 
chociaż jakoś wyglądać, a tu przez 
dziury wyciekły poprawne tekstury, 
więc jeździ się pośród klocków z be- 
tonu. W dodatku niektóre trasy 
wczytują się po parę minut. Patrol 
PLAYA odbiera prawko. Tak czy 
siak - uważajcie na nią w sklepach 
i kupujcie, wyłącznie jeśli ma fa- 
brycznie zamontowaną łatkę. 
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? (Dziś pojedynek staczą najgłośniejsze drużynowe strzelaniny * 


= | tymczasem Full Spectrum Warrior jest o wiele lepiej wyszkolony. 
j | Ale największa różnica i tak jest we gjwiewnadkizóizi zsołiatą | 


różnica a jak między Jedynką a. ZEFEM 


SEUZEEIOZEZOZÓŻLERZ ROR TARIS NY TÓWAYEEEPRCEWA ARETY 


zaenananzućć 


PU DVD-ROM 


, Przez jedną czwartą gry padódijkmy, przez resztę biegamy z palcem na spuście. Ni- 
| by możemy liczyć na wsparcie drużyny, ale kluczowe zadania lepiej wykonywać same- 

; mu. Gdy kumple nas osłaniają, przekradamy się na 
tyły wroga i strzelamy z biodra albo dużo celniej 

po przyłożeniu broni do ramienia. Niestety często 
psują się strefy trafień i trzeba kombinować, by 
_ zabić kogoś, w kogo już SM 


POW TRAPEZ 


F" w EE a smysć Ftawaa kia pokcnnndkóć X == EEE — : ZzE ad = Md z w 
s 0 '..._. Co chwila przełączamy obraz na kiesy ak is Taktyka, taktyka i kaca raz taktyka - w końcu. gra żóstaka, ERY na treningu 
CH gląd okolicy. Widzimy trójwymiarową makietę | taktycznym walki w mieście armii amerykańskiej. Kombinujemy, jak przyszpilić 
| budynków z zaznaczonymi pozycjami wszystkich | wroga ostrzałem i zajść go z boku czy od tyłu. 
zauważonych wrogów. Obracając mapę, wyszukujemy przejścia między budynkami | Każdy krok dokładnie planujemy, analizując zdję- 
| i szykujemy plan działania. Szkoda tylko, że w tym trybie nie wydajemy rozkazów. | | / cia satelitarne. Niestety po paru misjach przeko- 
| Potem przy każdej przeszkodzie stosujemy tę samą taktykę - ogień zaporowy na j ”. nujemy się, że przechodzimy grę, PE ze | 
| |_ wprost plus a wprost plus atak z flanki. Spora powtarzalność i i mniejsza przyjemność. fa / 3 _ sztuczek wyuczonych w pierwszej misji. 


promenada 


rice Ea zonc 


| Łatwo polubić sierżanta a Bakera, naszego świeżo upieczonego dowódcę drużyny. 


| go wzgórza 30. A potem napięcie narasta. Cofamy się do Dnia D na plaży Utah, w 
| ciągu kolejnych ośmiu dni dobrze poznajemy naszą drużynę i widzimy, jak Baker 

z żółtodzioba zamienia się w prawdziwego przywódcę. W stworzeniu atmosfery 
pola bitwy palce maczali także dźwiękowcy, na przykład wygłuszając na moment 
odgłosy w c w chwili, gdy tuż przy uchu śmiga | nam kula. 


mJ 


Grafika ociera się o doskonałość, by za chwilę zaskoczyć śni ETWA 
Świetnie wyglądają fontanny piachu wzbijane przez pociski i i żołnierze przeskakują- 
'| cy przez płot wprost pod ogień kaemów. Krajobraz się zmienia, z miasta trafiamy 

s : na moczary i pola poprzecinane strumykami. Tra- 
fiamy też jednak co chwila na paskudne zarośla | 
zbudowane z kilku płaszczyzn pokrytych liściastą 


» 
| z 3 domów jest zamknięta na cztery spusty, ale gdy 
M 
znajdujemy otwarty, korzystamy z przewagi, ja- 
ką daje ostrzał z okna czy balkonu. Niektórych pozycji wroga nie daje się sforso- 


| odwrotną, kiedy to nasz oddział broni | przed Niemcami zdobyte budynki. 


oO 


| | Kiedy dostajemy kulkę, krew chlapie na ekran. Jeśli tuż m ekaploduje pocisk 
z moździerza, na ekran lecą grudy ziemi i trawy. Czujemy, że naprawdę trafiliśmy 
| do zabłoconej Normandii roku 1944 i jesteśmy zdani tylko na własne umiejętno- 


wystarcza, aby zakończyć misję przed czasem. Jest jednak wyjątek. Jeśli giniemy 


ciwników dzieli nas spory dystans, spokojnie siedzą w bezpiecznym miejscu i się 
ostrzeliwują. Znacznie się jednak ożywiają, gdy zauważają, że próbujemy zajść 
| ich z flanki. Próbują wówczas podzielić sensownie swe siły w celu odparcia ata- 

ku z dwóch stron, zaś w razie naszej znacznej przewagi widać, że zaczynają 
| wpadać w ELILCGH Potrafią sprawnie i. ów atak skrzydłami czy też "wyc 
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| Lewym przyciskiem myszy strzelamy, prawym każemy podwładnym się ruszyć, 
i ostrzeliwać cel i szturmować. Automatyczne wyznaczanie trasy marszu czasem 
| prowadzi naszych chłopców wprost pod lufy, lepiej więc przemieszczać ich krót- 
| kimi skokami, a wroga zachodzić z flanki same- 
mu. Sytuację rozwiązałoby wskazywanie serii 
punktów kontrolnych na ekranie taktycznym, 
CIJ niestety [tego ni nie przewidziano. 


a csEk 


Ta gra nie ma tak zr” akcji ani tak SEERIEĘ 
owanych poziomów jak Medal of Honor czy Call 
5 of Duty, ale ma tryb taktyczny. Kolejna wizyta 


| ki. Doceniamy też świetną atmosferę. Wspomnienia, zdjęcia, kopie rozkazów i od- 
| blokowywany po przejściu gry tryb przypominający czarno-biały film dokumental- 
ny robią wrażenie, Szkoda > że A tu potknięć technicznych. 


EEEE RÓ 


do 


4 | mw 


2 3/3, 


| ści. Żadnych apteczek, żadnego cudownego leczenia, czasami jeden celny pocisk | 


| kilka razy z rzędu, gra pyta, czy uzdrowić drużynę przed a. misji. Z za- | 


CE 4, Trzeba przyznać, że faszystowskie gady są całkiem zwan Jeżeli od prze | 
| 


i 
| 
sił 


je 


pod St. Mere Eglise nie jest powtórką z rozryw- | 


—— "17/24: 


Tu sobie nie postrzelamy. Podczas całej kampanii ani razu nie mierzymy bezpo- | 
średnio we wroga. Wskazujemy tylko kierunek, w którym znajduje się cel i zdaje- | 
my się na umiejętności podwładnych i ich sztuczną inteligencję. Na szczęście oba 
parametry mają na wysokim poziomie. Własnoręcznie tylko rzucamy i odpalamy 
granaty. Wbrew pozorom nie odbiera to grze dynamiki, a pozwala skupić się na | 
obmyślaniu taktyki. Niestety i tutaj zepsute są strefy trafień - nasi żołnierze wy- 
| stają na przykład zza rogów budynków, a i tak nie trafiają ich kule. 


rycynowy 


kx | <xbluituamn 


p CJ 
Nie wcielamy się w żadnego konkretnego żołnie- 
rza. Na świat patrzymy z perspektywy trzeciej | 
| osoby przez kamerę unoszącą się nad podwład- | 
|| nymi, co nie buduje więzi emocjonalnej z żadnym z nich. Trudno polubić takich zim- | 
nych profesjonalistów. Równie dobrze moglibyśmy dowodzić armią klonów. | 
O tym, że jesteśmy na wojnie, przypominają co jakiś czas przekleństwa rzucane | 
przez wojaków, niestety złagodzone w polskiej wersji językowej. | 


| Świetna oprawa, zwłaszcza animacja: żołnierze biegają, strzelają, wychylają się 
| | zza rogu, ostrożnie próbują zlokalizować wroga, wysuwając głowę znad osłony 
| i kulą się pod ostrzałem. Otoczenie nie jest już 


tak oszałamiające, choć autorzy urozmaicili mo- 
notonną miejską zabudowę placami, bazarami 
czy magazynami. Czuć, że jesteśmy w Zekista- 


Id 


„, teksturą i ohydnie rozmazane mury. 2 /3) 4d za" nie, skrzyżowaniu Afganistanu z Irakiem 

E zz YO ZAS O BÓ i b 
Biegamy po polach, wsiach i małych miastecz- | rL H RM, Ę Niby walczymy w mieście, ale rozczarowujemy Eo 
kach, więc zabudowa jest rzadka. Większość mało: * Za, > się, próbując wejść do domu. Wstęp wzbroniony, odf 


| E chyba że scenariusz przewiduje inaczej. Takich 
i miejsc jest jednak bardzo mało, a i wtedy wpuszczają nas najwyżej przez bramę na 
| podwórko. O taktycznym wykorzystaniu budynków nie ma mowy. To nie fair, 

zwłaszcza że wroga to ograniczenie nie obowiązuje i co chwila strącamy strzelca 


śe! 


z dachu czy wyłuskujemy z okna bandytę z granatnikiem. 


Gra niby jest brutalna, jednak prawie w ogóle tego nie odczuwamy. Chociaż 
trup ściele się gęsto, ofiary padają zwykle na glebę na drugim końcu ekranu. 
Wojna jest tu sterylna, mundury zaprasowane w kancik, a na rannych członków 

drużyny czeka mobilny punkt opatrunkowy. Ale 
/% nie jest to przecież brak realizmu, tylko tak 
właśnie wygląda współczesne pole bitwy Z So- 
= _ lidnym wsparciem logistycznym. 


Sry 


| TOŻ 
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Postępowanie naszej drużyny jest zwykle sen- 
sowne, ale wrogowie do najmądrzejszych nie 
- należą - jak gdyby sztuczną inteligencję zastą- 
piono skryptami kontrolującymi zachowanie. 

Jeśli raz widzimy uciekającego wroga, bądźmy pewni, że zwieje też przy setnej 

próbie przejścia poziomu. Jeśli autorzy nie przewidzieli innego zachowania, ban- 

dyci tylko stoją i strzelają. Zero inicjatywy, są całkowicie przewidywalni. ć 

zr RE REA SRR ||| 

Znakomicie zaprojektowane sterowanie wykorzystuje wszystkie trzy przyciski 

myszy oraz kilka klawiszy z klawiatury. Wskazujemy miejsce, do którego ma po- 

biec pododdział, przed zatwierdzeniem rozkazu widzimy nawet, w którym miejscu | 
przy rogu budynku ustawią się żołnierze. Możemy także wydać polecenie ostroż- 
nego przejścia z ubezpieczeniem czy też wskazać cele ataku granatami dymnymi, 

| zwykłymi czy z granatnika. Wyświetlane na ekranie ikony przeciwników i celu nie 
pozwalają się zgubić w gęstej miejskiej zabudowie. 


w 
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- | Takiej gry nie było. Nawet jeśli dowodziliśmy drużyną, to wcielając się w jednego 


| zjej członków i wykonując część zadań. Tu tylko wydajemy rozkazy. Na początku, 
| kiedy poznajemy zasady rządzące tym światem, jest bardzo fajnie. Sęk w tym, że 
| wszystkiego dowiadujemy się już w samouczku, potem tylko powtarzamy układ | 
|| ostrzel-okrąż-zabij. Przez kilka misji jest fajnie, jednak pod koniec trochę to de- 5. > 
|| nerwuje. Ale z pewnością warto zagrać, choćby po to, żeby skim jak 


Po bardzo dlugiej zimie przyszla 
wreszcie pora na wiosnę, sport 
iruch... palcami pa 
klawiaturze. A my 
sprawdzamy, Kto 
dka o to, by ruch 
w portfelu byt jak najmniejszy 


Ci to potrafią mecz sprzedać - czternaście 
takich samych strzałów, a nikt się nie kapnął 


ER 


Narta MORA 


- Ty, ziomek, czemu oni mają dwa pola karne? 
- Zeby sędzia miał więcej pretekstów 


SUMA WSZYSTKICH STRACHÓW  |/2.7/0 2 


/ 


Aby wejść do gry, wyślij SMS-a o treści „ZGODA” pod numer 2345 — to 
zgoda na lokalizowanie w grze. Opłata wg wybranej taryfy. Następnie wyślij 
SMS-a o treści „R NICK” pod numer 70100 (zamiast słowa NICK wpisz swoje 
imię w grze). Promocja! Do 10 maja SMS-y w grze tylko 23 gr z VAT. 


5-klasa ; 4 Klima 
z turbiną © | w standardzie 


© Kółka 
= za dopiatą 


W górnej strefie stanów średnich jest jak w średniej 
klasy aucie z Korei. Niby ma wszystko co trzeba, ale 
tu i tam wylażą usterki, zaś całość nie pozostawia 
upragnionego wrażenia pewności i wiarygodności 


Wersja polska jest kinowa, więc słuchamy wymo- 


wy rytyjskiej. Tlumaczenie jest powyżej średniej, 
ale teksty, bez polotu w wersji angielskiej, pozo- 
stały takie w wersji polskiej. Tu i tam widzimy tad- 
ną stylizację na staropolszczyznę, jak w zdaniu 
„Panie, zniszczenie tych budynków winno położyć 
kres dalszym atakom”, ale gdzie indziej anglicy- 
Zmy: „zapewniając obfitość żywności dla ludu” 
(powinno być: ludowi]. W zdaniu „Wajska Mardre- 
da szykują się do ataku na Norfolk, które wciąż 
uważa się za niezagrożone” Norfolk ma rodzaj 
męski, a nie nijaki. Z kontekstu nie wynika, że jest 
to hrabstwo, co usprawiedliwiatoby formę. 


TEST W NUMERZE: 3/2005  OGENA: 7 
DEM 4: 
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Za polonizację poważnych gier powinni brać się 
poważni ludzie. GD Projekt byl przykładem takie- 
go podejścia, więc spodziewałem się fachowej 
roboty. Zresztą eo tu można schrzanić? 

Na szczęście mato. O specjalnych broniach i tak- 
tykach tlumacze dowiedzieli się chyba z filmu 
zlL Goal J-em. W wyborze broni wali po oczach 
hasto Poboczna. 0 o chodzi? O broń przybocz- 
ną (sidearm]. Mają też problemy ze stylem. 
Przyklad: „dest w pelni świadomy swego do- 
świadczenia, czego daje dowód, bez przerwy 
udzielając dobrych rad”. Trzy razy trzeba czy- 
tać, by zrozumieć, o co chodzi. Jeśli już daje, to 
nie dowód, ale wyraz. A wtedy nie czego, tylko 
czemu. „m with you” (Jestem! lub Obecny] 
przełożona jako „Z panem”. Z Panem... Bogiem? 
TEST W NUMERZE: 5/2005  OGENA: 7 


Pa 


THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KRÓLÓW 


Dużo więcej błędów popelnili testerzy. Wiele tek- 
stów jest przesuniętych lub nie mieści się 
w ramkach, jak jedno z zadań ostatniej misji 
„Otwórz bramy prowadzące do wnętrza forte- 
cy”. Podpisy w filmach poprzedzających kolejne 
misje są ucięte. Litera z doczepia się w różnych 
miejscach, mamy więc wieżę zarmatą i piechu- 
rza z mieczem. Najdziwniejszy jest piechurz 
krótkim, ko nie dość, że mu się przykleiło z, to 
jeszcze zabrakło miejsca na miecz. Zostaje nie- 
dopowiedzenie sugerujące anatomiczny niedobór, 
przy którym zbyt obcisła ramka tekstowa wydaje 


p 


się minimalnym problemem. [sir haszak] 6 
+ A" jr „A gd] G 
R dub 


podpisy. Niestety niektóre teksty mówione, w tym 
zgłoszenia świadków przestępstw dzwoniących 
na 311 [amerykańskie 397), nie mają odpowiedni- 
ka na piśmie. Styszymy więc głos zdenerwowanej 
babci, która widziała, jak uzbrojeni sprawcy wia- 
mują się na stację henzynową, ale nie znając an- 
gielskiego, nie rozumiemy, o co chodzi. 

A jednak te blędy nie przeszkadzają. Najważniej- 
sze informacje bez trudu wychwytujemy, a po 
chwili przestaje nam przeszkadzać nawet broń 
pobaczna. Szkoda, że GD Projekt nie zatrudnił ja- 
kiegoś kansultanta antyterrorysty albo przynaj- 
mniej nie zlecił tłumaczenia komuś znającemu 
specjalistyczne stownictwo. A tak to niespecjalne 


się bronią takie taktyki. [zaoltar] 


Pozostawiono angielskie dialogi, dodając polskie 


TELEFON DO PLAYA 


ARKA 


Mam pytanie związane z grą Syberia. 
Dotyczy ono pewnego momentu 


w grze, gdzie nie mam pojęcia, co ro- GQ 


bić dalej. Znajduję się aktualnie 
(w grze) w Valadilene, kiedy to muszę 
narysować mamuta dla Momo. Jak 
to zrobić? Liczę, że pomożecie ruszyć 
akcję tej wspaniałej gry do przodu. 
Kamil 


Momo dała Ci ołówek i kartkę papie- 
ru, prosząc o narysowanie mamuta. 
by to zrobić, należy wrócić do komór- 
ki i tam popatrzeć na rysunek znajdu- 
jący się na desce na ścianie, a na- 
stępnie odrysować z niego mamuta. 


Kiedyś na Waszych płytach znaj- 
dowały się wersje demonstracyjne 
gier. Czemu już ich nie zamieszcza 
cie? I czemu rozwiązania krzyżówek 
mamy wysyłać SMS-em? W wielu in- 
nych konkursach można je też wysy- 
łać e-mailem. Rozwiązałem krzyżów- 
kę, ale nie wyślę do Was SMS-a 
z rozwiązaniem, bo myślę, że mam 
małe szanse na wygranie i po prostu 
wyrzuciłbym kasę w błoto. 
Robert 
Demo gry zajmuje niewiele mniej niż 
cała gra, zrezygnowaliśmy z nich, by 
zwolnić miejsce przeznaczone na peł- 
ne wersje. Moglibyśmy dorzucić płyt- 
kę specjalnie na dema, ale to kosztu- 
je i oznaczałoby wzrost ceny pisma. 
Jeśli zaś chodzi o formę przysyłania 


odpowiedzi, to jest ona spowodowa- 
na kosztami obsługi takiego konkur- 
su. By Wam to wynagrodzić, staramy 
się oferować jak najcenniejsze nagro- 
dy. Nie są może tak wysokie jak 
w Lotto, ale za to u nas szanse na wy- 


graną są nieporównywalnie większe. 5 


Co zrobiliście Ambitnemu Łosiowi! 
Co on wam zrobił, że musiał zgi- 
nąć?! Zdajecie sobie sprawę z tego, 
że jeżeli całkowicie uśmiercicie ło- 
sia, to przyczepią się do was obroń- 
cy praw zwierząt?! Łoś był najlep- 
Szy, po prostu nie potrafił się rozwi- 
jać w towarzystwie SBita! Trzeba 
mu było dać jakieś superzdolności! 
MariciG6 
Obrońców zwierząt się nie boimy, łoś 
padł w okrutnej walce o przetrwanie 
w świecie dzikich zwierząt, konkret- 
nie zginął z ręki śledzia. Druga inter- 
pretacja: heroiczny czyn Łosia był 
swoistym odkupieniem jego wszyst- 
kich dotychczasowych występków. 


Mój kolega zamieścił na swojej stro- 
nie moje dane osobowe, pomimo że 
nie wyraziłem na to zgody. Chcę 
zwrócić się do władz prawnych 
z prośbą o udzielenie mu informacji, 
iż łamie prawo o wykorzystaniu da- 
nych osobowych (tak mi się zdaje). 
Gdzie mogę znaleźć takie adresy? 
mi28nhavoc 
Adres Biura Generalnego Inspektora 
Ochrony Danych Osobowych to ulica 
Stawki 2, 00-193 Warszawa, telefon 
(0-22) 8607086. Ale najpierw zajrzyj 
na jego stronę internetową www.gio- 
do.gov.pl, a dowiesz się, dlaczego ra- 
czej nie może Ci pomóc. W dużym 
skrócie chodzi o to, że zamieszczenie 
Twoich danych przez kolegę nie pod- 
pada pod ustawę o ochronie danych 
osobowych - punkt 4 artykułu 1 sta- 
nowi, że „Ustawy nie stosuje się do 
osób fizycznych, które przetwarzają 
dane wyłącznie w celach osobistych 
lub domowych”. Chyba że Twój kolega 
na tym zarabia pieniądze... | jeszcze 
jedno. Niejaki Arnold „Przetwarzam” 


POMYŚLAŁEM SOBIE, ŻE SKORO 
ZIMA SIĘ JUŻ SKOŃCZYŁA, TO MOŻE 
WYSKOCZYLIBYŚMY NA SŁONECZKO. 
WIESZ, ZACZERPNĄĆ ŚWIEŻEGO 


| PADIE 


DY BOBRY PEFNI 


TO NIE Byt 
NAJLEPSZY 
POMYŚL. 


PADIE! JA NIE 
WIDZĘ, NO! 


OŚLEFIŁO MNIE! 


BEZ PANIKI. POSZUKAM 
TELEFONU I ZADZWONIMY 
NA POGOTOWIE. 


HALO? HALO? 
CZY ONI TAM 
ŚPIĄ: CZY JAK? 


NIECH PRZYJADĄ. JA 
SIĘ Z JUŻ Z CHAT* NIE 
RUSZAM... 


Buzdygan, wątpliwej sławy osobistość 
polskiego Usenetu, groził sądem każ- 
demu wymieniającemu publicznie 
(w liście wysłanym na grupę dyskusyj- 
ną) jego nazwisko. Nie uważamy go za 
wzór wart naśladowania. 


1. Co to jest kontroler magistrali 
systemu? Skąd to mogę zdobyć? 
2. Czy przy teście moglibyście pisać, 
na ilu CD lub DVD gra się znajduje? 
3. Czy istnieją jakieś kody do 
Władcy pierścieni: Powrotu króla? 
4. Którą grę się opyla kupić: FIFĘ 
2005 czy UEFĘ Euro 2004-2005? 
5. Czy jest łatka polonizująca grę 
Sid Meier's Pirates!? 


1. To część chipsetu płyty głównej, i to 
bardzo podstawowa. Nie instaluje się 
go oddzielnie. Jeśli niedomaga, to 
problem jest pewnie natury progra- 
mowej. Zainstaluj aktualne sterowni- 
ki płyty głównej, a potem rein- 

staluj i zaktualizuj Windows. 

2. Apo co? ; 

3. Na początek dobra widomość: %w 
istnieją. Na przykład po zatrzymaniu 
gry przytrzymaj Ctrl, Alt i Shift i wpisz 
kod 6579, a będziesz mógł grać jako 
Merry. Albo 7578, jeśli wolisz stać się 
nieśmiertelny. A teraz zła wiadomość: 
aby włączyć kody, musisz najpierw 
skończyć grę. Albo ściągnąć 

z sieci zapisany stan gry po 4fp 

jej ukończeniu. P 

4. Zgodnym zdaniem wszyst- 

kich redakcyjnych futbolistów naj- 
bardziej opyla się kupić Pro Evo 4. 

5. Nie, ale gra w momencie premiery 
na naszym rynku ma być po polsku. 


1. | JAKIEŚ 
PRZECIWBÓLE 


> PRZEWIOZĄ... 


poślh 


(LUD 1/4 JyĆ 


óA 


W SPRAWIE 
NADMIARU 

Piszę do Was po raz pierwszy 
- mimo że kupuję PLAYA od ponad 
dwóch lat, jakoś nigdy nie było po- 
wodu, abym musiał do Was mailo- 
wać. Ale wczoraj kupiłem numer 
kwietniowy i moim oczom ukazała 
się najlepsza gra przygodowa na 
świecie - Syberia. Po rozpakowa* 
niu okazało się, że w środku są 
cztery płytki, a miały być trzy. 
Płytka numer 1/3 się powtarza, 
ta właśnie, na której jest Syberia. 
I wiem, że może jestem wśród nie- 
licznych, którzy piszą do Was 
w takiej sprawie, dostając coś jak- 
by gratisową płytkę w tej samej 
cenie. Ale ta pierwsza płytka i tak 
do niczego mi się nie przyda, a moi 
znajomi i tak już kupili sobie sami 
Wasz numer, więc pomyślałem, że 
odeślę na Wasz adres tę płytkę. 
Może przyda się komuś, komu bra- 
kuje akurat tej płytki? 


Bardzo dziękuję za propozycję ode- 
słania nadmiarowej płyty. To rzadka 
postawa w dzisiejszych czasach. Jed- 
nak nie ma takiej potrzeby - zawsze 
rezerwujemy zapas płyt na wypadek 
reklamacji. Dlatego proszę, zachowaj 
sobie tę dodatkową jako kopię bezpie- 
czeństwa. Jeśli kiedyś stracisz płytkę 
z Syberią, będzie jak znalazł! 


JOŁ MEN, 
CZEK IT AŁT 


Redakcję najlepszej gazety witam 
Waszą gazetę od dawna czytam 
PLAYA gdy jest jeszcze 
' oPY kupuję 
PN | zaraz się 
za: 


A gdy to robię w innym 
świecie się znajduję 
na nic nie reaguję. [...] 
Kiedy Gothic Ill się ukaże? 
Teraz tylko o nim marzę. 
2. Kartę graficzną zamie- 
rzam wymienić. Czy Radeona 
9600 Pro można polecić? 
3. Jeszcze o jedno chcę 
was zapytać. Czy mogliby- 
" ście więcej o sprzę- 
: „gie pisać? 


Oto odpowiedzi na Twoje 
pytania: Gothic Ill ma się 

| ukazać w I kwartale 2006 ro- 
466 ku, Radeon 9600 Pro to 
1 dobra i szybka karta, 


ale niestety już stara, więc nie obsłu- 
guje wszystkich efektów DirectX 9. 
Wreszcie o sprzęcie moglibyśmy pi- 
sać więcej, ale nie chcemy. Przepra- 
szam, że prozą, ale powiało... a nie, 
miałem nie rymować. 


WUJ DOBRZE RADZI 
Mam kilka sugestii zmian w Wa- 
szym piśmie. W rubryce Test do- 
dałbym w wymaganiach sprzęto- 
wych ilość miejsca, jaką musimy 
mieć na twardym dysku, aby zain- 
stalować grę. A kody można by 
podawać na końcu każdej recen- 
zji, w ten sposób można by zlikwi- 
dować stronę z kodami. A lepiej 
jest, kiedy od razu przy opisie do- 
stajemy kody, a nie musimy ich 
szukać po innych numerach 


PLAYA. To pochłania wiele czasu. 
A w ogóle to nie mam komputera, 
co moglibyście na to porad. 


Informacja o wy- 

maganym do zainstalowania gry wol- 
nym miejscu na twardym dysku jest 
podawana na pudełku z grą — na ogół 
na jego spodniej stronie widocznej na 
zdjęciu. Jeśli nie jest, to dobra prze- 
słanka, aby gry w ogóle nie kupować, 
bo kto wie, o czym jeszcze autorzy za- 
pomnieli. Natomiast w momencie po- 
wstawania recenzji tajne kody bardzo 
często nie są jeszcze znane, do części 
gier ich w ogóle nie ma, a do kiepskich 
gier nie warto ich podawać, bo i tak 
w nie nie gracie. Rezerwując miejsce 
na kody na każdej stronie z recenzją, 
marnowalibyśmy więcej powierzchni! 
Na brak komputera w naszej zgodnej 
opinii powinien pomóc zakup kompu- 
tera. Daje się złożyć sensowny sprzęt 
za około 1000 złotych, byle tylko nie 
przeginać z procesorem. 


ODP: ZGREDAKTOR 


SKRYTKA POCZTOWA 17 

02-571 WaRszawa 108 

Z DOPISKIEM NA KOPERCIE: 
ZGREDAKTORYZACJA POSTĘPUJĄCA 
NASZ ADRES E-MAIL: 


PLAY(QAXELSPRINGER.PL 


LISTA ZWYCIĘZCÓW. 


Poniżej przedstawiamy listę zwycięzców konkursu z numeru 3/2005 PLAYA. 
Hasto będące prawidiową odpowiedzią brzmiała KRÓLICZEK. 


Gra komputerowa 
Playbny: The Mansion 
Mateusz Janas, Wilkowiecko 
Katarzyna Jankowska, Debrzno 
Artur Lotkowski, Augustów 


Agnieszka Nierai 


Piotr Miksa, Łódź 

Małgorzata Mosieniak, Łódź 
Bartlomiej Pudełko, Pisarzowice 
Anna Szczuka, logów 

Gezary Traczykowski, Radom 
Marcin Witek, Trzebinia 

Micha! Zawadzki, Warszawa 


Kuoszuika 


MĘSI 
Piotr Biatkowski, Kraków 
Tomasz Czech, żary 
Danuta Juszczak, Łasin 
Kazimierz Mazur, Tarnobrzeg 


Pukrowiec na komórkę 


Bażena Ghabrowska, Warszawa z logiem 
Marcin Maciejowski, Warszawa 

ólka Batorska 
Łukasz Wotoszyn, Mielec 

Pintr Szymik, Pielgrzymowice 


Kazimierz Baśkiewicz, Łagoszów Wielki 
Grzegorz Grzebyk, Dobiegniew 
Dariusz Jacek, Knurów 
Tomasz Kaźmierczak, Zalewo 
Bartłomiej Kwitowski, Orchowo 

Ika Pietraszek, Błonie 

Pietrzyk, Piotrków Trybunalski 
Michat Poprawka, Ghatawy 
Konrad Szymon, Pszezólki 
Pawet Wojtkun, Gdynia 


Kornel Zawendowski, Chojna 


RENAMW ERAT 


z 


| 
M 


ZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRawM(e R446 MOZESZ 
zAMOwić Od AOkOlE5O 


NAMIErA Nd: 


> kwartał [3 numery] 


>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 460 G2 
lub G801 120 OG3Z 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawńiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna EE 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawicy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypsaka eg- 


zemplarzy archiwalnych — zamawiający. 


STAR WARS 
„ AEPUBI JA GOMMANDO * 


<a 


Jako nazwę profilu wpisujemy £ 
_ żemy grać na wszystkich mapach. 


i mo-- 


Dziatanie 
Nieśmiertelność 

Następny poziom 
Wszystkie bronie 

Latamy 

Przechodzenie przez ściany 
Niewidzialność 

Pełna amunicja 

Granie z prędkością X 


Uwaga! Poniższy trik wymaga zmiany zawartości jednego 
z plików gry, robimy więc najpierw jego kopię zapasową. Do- 
_ wolnym edytorem tekstu — na przykład Notatnikiem - otwie-| 

ramy plik preferencji w folderze gry. Dodajemy w nim linijkę: | 


Gdy podczas gry wciskamy Ese, wchodzimy do menu | 
ź MODS, w którym zmieniamy plansze i dane jednostek. 


ACT OF WAR i BROTHERS IN ARMS _ 
DIREGT ACTION ROAD TO HILL 30 


> » Dowolnym edytorem tekstu - na przykład Notatnikiem - otwieramy plik bia.ini, który | 
UPAELELI[A Kod znajduje się w folderze system w katalogu, w którym zainstalowaliśmy grę. Następnie 
Dodatkowy 1000 dolarów 1 Paki w nim kę | 
Odkrycie mapy ik : Ę E 
Bomba nuklearna 
uderza w miejsce kursora 
Nieskończoność funduszy 
w każdym drzewie technologicznym ineecie 


i dopisujemy sł nią: i 
5 WAT 4 / Zapisujemy grę i rozpoczynamy zabawę. Teraz podczas gry wciskamy klawisz — (pod | 
Esc) i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe kody. | 
a Dziatanie Kod X 
Nieśmiertelność 


Dzialanie 


Widok zza pleców 
Przenosimy się na mapę X 


Latanie 
d Przechodzenie przez ściany 
Wyłączenie niewidzialności i przechodzenia przez ściany 
Wszystkie bronie 
5 Pełna amunicja 
Wszystkie przedmioty 
THE PUNISNER Zabicie wszystkich wrogów 
Tryb starego filmu 
Niewidzialność 


Teraz wpisujemy poniższe kody. 


Dziatanie Kod 


Widok gry jak z 1990 roku 
Widok gry jak z 2000 roku 
Widok gry jak z 1980 roku 


BLITZKRIEG 


Działanie 
Wybór poziomu 


Nieśmiertelne jednostki 
Nieśmiertelne jednostki, 
zabijanie jednym strzałem 
Kierowanie armią gracza 
o numerze x 

Wygrana w misji 


056504 ATB - Here with Me X F 054504 
056604 ATB - Marakesh X F 058304 
056704 AVENTURA - Obsesion X F 050404 
056804 ERIC PRYDZ - Call on Me X F 074704 
056904 FAITHLESS - God is a DJ X F 058204 
057004 GROOVE COVERAGE - Runaway X F 055504 
057104 K'MARO - Crazy F 058904 , 
057604 KATE RYAN - La Promesse F 055004 
057204 KATE RYAN - Libertine F 055104 
057304 KYLIE - Cant get out of my head F 058104 
057404 MANDARYNA - Here I Go Again F 034104 
057504 MANDARYNA - L'ete Indien F 055204 
057804 MICHAEL GRAY - The Weekend F 056104 
057704 | PAUL OAKENFOLD - Hypnotized F 058004 


KUŚAJ ro? 0 
F_ 059804 


F 059904 ATB - 9PM Till I Come 

F 060004 ATB - Ecstasy 

F 061704 BLUE LAGOON - Break My Stride 

F 060204 BODIES WITHOUT ORGANS - Sixteen Tons... 
F 060304 BRITNEY SPEARS - Do Somethin' 

F 060404 DANZEL - Pump it up 

F 060504 DANZEL - You Are All of That 

F 060604 EMINEM - Like Toy Soldiers 

F 060704 GOYA - Smak słów 

F 060104 IVAN I DELFIN - Czarna dziewczyna 

F 060904 IVAN I DELFIN - Jej czarne oczy 

F 061004 JENNIFER LOPEZ - Get Right 

F 061104 LIBER8DONIU8KOMBII - Nasze rendez-vous 
F 061204 METALLICA - Master of puppets 

F 061404 STONEBRIDGE - Put 'em High 

F 061304 U2 - Sometimes You can't Make it on Your Own 
F 060804 UNITING NATIONS - Out of Touch 

F 061604 WILKI - Słońce pokonał cień 

F 061504 VANILLA NINJA - When the Indians Cry 


BAYER FULL - Wszyscy Polacy 

BAYER FULL - Moja muzyka 

BAYER FULL - Majteczki w kropeczki 
BOYS - Wolność 

BOYS - Szalona 

JANUSZ LASKOWSKI - Beata z Albatrosa 
JANUSZ LASKOWSKI - Żółty jesienny liść 
Mydełko FA 

MILANO - Bara, bara 

MILANO - Wolność 

POLSKIE ORŁY - 4 razy po 2 razy 
SHAZZA - Bierz co chcesz 

TOPLES - Straciłaś cnotę 

TOP ONE - Santa Maria 


SEWERA 7 


XK XKXKKXKXKKKXKXKXKKKKKxKK 
nnnnnnnnnnnnn mn 


mm limo -+, śMiGM 


A-HA - Take on me 

AL. BANO 8 ROMINA POWER - Felicita 
ALPHAVILLE - Forever Young 
BANANARAMA — Venus 

DESIRELLE - Voyage, Voyage 

FANCY = Flames of love 

FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD - Power of L.. 
JASON DONOVAN - Sealed with a kiss 
KAOMA - Lambada 

LIMAHL. - Neverending story 
MIDNIGHT OIL - Beds are burning 
MODERN TALKING - You're my heart... 
PET SHOP BOYS - Domino Dancing 
RICCHI E POVERI - Acapulco 
SABRINA - Boys 

SANDRA - In The Heat of the Night 
SAMANTHA FOX - Touch Me 
SUZANNE VEGA - Tom's Dinner 
WHAM - Wake me up before you go go 
VILLAGE PEOPLE - YMCA 


F 055304 
F 035104 
F 054804 
F 058404 
F 055904 
F 075004 
F 054904 
F 054604 
F 050904 
F 056004 
F 033904 
F 058504 
F 049604 
F 023004 
F 058604 
F 055804 
F 056204 
F 049404 
F 056404 


KKKXKKXKKKKKKKKKKKKKKKxK 
X KKXKKKKKKKKKKKKKKXxKKZ 


Wyślij SMS na nr, (koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. X 056504" Aby wysłać znajomemu - np. XZ 056504 50000000 
WAEUELELEW (koszt 2zł+VAT=2,44) [nokia/samsung] o treści np. F 056504 Wyślij komuś - np. FZ 056504 5000000 
[motorolalsiemens/sony] 0 treści np. R 015404. wyślij Komuś - np. RZ” 056504 5000000x 


GRv JAWA PGJB 


Aby ściągnąć grę wyślij SMS na nr o treści np. gdzie 0 jest cyfrą. 
Pobranie gry wymaga wysłania dwóch SMS-ów których łączny koszt wynosi 10zł+VAT=12,20 zł. 


W EWKLUOLEWU (koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. Y H06504 
Aby wysłać znajomemu: YZ H06504 50xxxxxxx 


= r taj gr rwrrerrorerrererrererrł 
Za > K 012004 A 013004 K 055804 K 013604 K 018604 
k Ef jk wą za 
jęenzuraj 34 ra; 
Na 1K'070604 KoGósośió i pan s K 097404 "A > 
SORRENT | ŚczodudidzdaiÓGH ZAC: (9Rana | 
DRIVER BALDUR'S GATE BLONDYNA WBIKINI __ BOULDER DASH ś 5, B | B= A »: GhEEtJE 
wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: ań FfautGojmy=: 
BCD,EK CD,K BCD,EFK AB,C.D,H/K K015804 'K'075004 K 027904 
; » WIE DO 
ALIENS VS PREDATOR FE 20 Kd 
WEB ł 1 L4OBo 
= K019704 K 029504 K 007404 
ES ; CHCESZ SIĘJEEŻ 
d RZA | CENZURA Be Ayserowe l 
NRSZCH jk rd 
K 077304 "4038604 K 052904 K 051604 


p CENZURA 
; „X MEN k cd 5 (tylko Nokia ) SMS np. K 000704 na nr ( koszt ZZBNATE2,44 zł.) 
j waż SE RUDZIELEC SOUTH PARK GIOVANNI Wyślij komuś - np. KZ 000704 50x00000xX 
py ślij: wyślij: wyślij: 
B,C,D,E,F,K A.B,C,D,E,F B,C.D,E.FK 


$ 027704 


KPO 


80187 04 


CALEDUTY TERKANATÓ 


S$ 026204 $ 175504 


m | 
S$ 015304 


123604 $ 086404 8 117104 


$ 063404 


18) SE 


| i pi - RAE się. | © saw | AZP 
CALL OF DUTY TERMINATOR TOP GUN ALLIED ASSAULT S 021904 $ 080004 E ATZETI > S 080204 k 
| wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: 
B,C,D B,C,D.E,K B,C,D.E,K B,C,D,K sulzcO, NEZcEnzURaTm z ESRI KUKU! 
=Nokia 3410,6310i =Nokia 3510i,8910i 4w=Nokia 3100,3200,3300.5100,5140,6100,6200,6220,6610.6800,7200,7210,7250,7250i S 032404 S 063304 S$ 119904 
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eszcze rok temu sytuacja 
na rynku kieszonkowych 
odtwarzaczy MP3 przed- 
stawiała się zgoła odmien- 
nie. Z jednej strony mieliśmy startu- 
jące w klasie ekonomicznej maszyn- 
ki wyposażone w niewielką pamięć 
flash, zwykle o pojemności 128 MB, 
wystarczającą do zapisania raptem 


d premiery największą zale- 

tą iPoda jest wygląd. Wy- 

różnia się wśród konkuren- 
cji prostotą formy i elegancją. Nie- 
stety pierwsze modele były drogie. 
Sytuacja zmieniła się wraz z wpro- 
wadzeniem wersji mini. Początko- 
wo wyposażano je w twarde dyski 
o pojemności 5 GB, niedawno zróż- 
nicowano ofertę, kierując do sprze- 
daży modele z dyskami 4 i 6 GB. 
Po starszym bracie mini dziedziczy 
stylową prezencję. Dostępny jest 
w czterech kolorach. Najbardziej 
elegancko wygląda w srebrnej obu- 
dowie, dla amatorów żywszych 
barw przewidziano wersje niebie- 
ską, różową i zieloną. Szkoda, że 
nie można go kupić w najbardziej 
charakterystycznej dla droższego 
modelu czysto białej odmianie. 


ipodmini (© 
| music 
| Extras 
| Settings 
| Shuffle Songs 


| Backlight 


SP A 


"Apple iPod mini - elegancik 


/ Cena 


kilkudziesięciu utworów w empe- 
trójkach przyzwoitej jakości. Z dru- 
giej zaś na sklepowych półkach 
dumnie prężyły się przerażająco 
drogie modele umożliwiające prze- 
chowywanie setek godzin muzyki na 
swoich dwudziestogigabajtowych 
dyskach twardych. Pomiędzy nimi 
ziała ogromna przepaść. 


Świetnie rozwiązano sterowanie. 
Przesuwając palec dookoła kółka 
z przyciskami, przewijamy pozycje 
menu, a wciskając środkową część 
białego pola, potwierdzamy wybór 
Wszystko jest jasne, uczymy się ob- 
sługi bez zaglądania do instrukcji. 


Nie najlepiej spisuje się tylko czar: | 


no-biały wyświetlacz. Ma małą roz- 
dzielczość i spore opóźnienie wy- 
świetlania obrazu. Przy odtwarza- 
niu muzyki to nie przeszkadza, jeśli 
jednak chcemy pograć w którąś 
z wbudowanych gier (pasjans, ar- 
kanoid, strzelanka i quiz muzyczny), 
smużenie staje się problemem. 

Z komputerem odtwarzacz komuni- 
kuje się przez dołączony kabel USB. 
Podłączamy go do portu na spodzie 
urządzenia - niestety nie jest on ni- 
czym osłonięty, a przez to narażony 
na zanieczyszczenie. Przez USB 
także ładujemy iPoda. O ile mamy 
dostęp do komputera, w niczym to 
nie przeszkadza, poza domem przy- 
dałby się też klasyczny zasilacz sie- 
ciowy. W tym wypadku musimy do- 
kupić go niestety oddzielnie. 
Dobrze spisuje się oprogramowa- 
nie iTunes. Za jego pomocą łatwo 
porządkujemy zgromadzone utwo- 
ry, konwertujemy płytę audio do 
formatu MP3 lub AAC i słuchamy 
internetowego radia. Niestety naj- 
ciekawsza funkcja, kupowanie pio- 
senek w internetowym sklepie iTu- 
nes Music Store, jest niedostępna 
w Polsce. Wielka szkoda, w wersji 
niemieckiej jedna piosenka kosztuje 
jedno euro, a cały album tylko dzie- 
sięć razy więcej i ceny są tu konku- 


| rencyjne względem wielu płyt CD. 


AAC, MP8, Audible, 
Apple Lossless, WAV, AIFF 
Radio brak 
Żywotność baterii 
(według producenta) 18 godzin 
z dyskiem 4 GB - 799 zł 
z dyskiem 6 GB - 999 zł 


Odtwarza pliki 


| kim jako jedyny jest w stanie ko- 


Przepaści tej nie był w stanie samo- 
dzielnie wypełnić idealnie skądinąd 
wpasowujący się w nią stylowy iPod 
mini, mający naprawdę wystarcza- 
jącą pojemność 6 GB za rozsądną 
cenę. Nic dziwnego więc, że czując 
koniunkturę, szybko dołączyli do nie- 
go rozmaici konkurenci wyposaże- 
ni w charakterystyczne elementy 
- dotykowy panel sterujący, spory 
wyświetlacz i prostą, czasami 
wręcz ascetyczną obudowę. Odtwa- 
rzacze nagle stały się też eleganc- 
kie, a iPod - cholernie modny. 


iRiver H10 — po polsku i w kolorze 


ajbardziej surowy pod 
względem prezencji z te- 
stowanych przez nas od- 
twarzaczy. Oprócz wyglądu wy- 
różniają go spośród konkuren- 
tów trzy cechy. Przede wszyst- 


munikować się z użytkownikami 
po polsku. Co prawda z niewia- 
domych powodów nie przetłu- 
maczono wszystkich pozycji me- 
nu, angielskie napisy znajdujemy 
jednak wyłącznie w rzadko od- 
wiedzanych opcjach konfigura- 
cyjnych. Po drugie wyposażono 
go w spory, bardzo dobrej jako- 
ści kolorowy wyświetlacz. Po 
trzecie wreszcie - jest nieste- 
ty najdroższy. 

Całe menu obsługujemy za po- 
mocą pionowego touchpada. 
W odróżnieniu od tego zasto- 
sowanego w Zenie micro każ- 
dą opcję potwierdzamy, wci- 
skając jeden z przycisków zlo- 
kalizowanych pod ekranem. 
To nie najlepszy pomysł, za- 
stosowany w urządzeniu Cre- 
ative'a wybór przez dotknięcie 
tego samego pola okazuje się 
znacznie wygodniejszy. 

Na bocznej ściance iRivera zlokali- 
zowano przyciski sterujące odtwa- 
rzaniem i przeszukiwaniem utwo- 
rów. Port, do którego podłączamy 
kabel USB oraz zasilacz sieciowy, 
jest zasłaniany gumową zaślepką 
chroniącą go przed przedostawa- 
niem się do środka pyłu i innych za- 
nieczyszczeń. To bardzo dobrze. 
Niestety nie jest ona na stałe połą- 
czona z odtwarzaczem, przez co ła- 
two ją przypadkiem zgubić. 

Do odtwarzacza dodawany jest naj- 
fajniejszy pokrowiec spośród 
wszystkich prezentowanych na 
tych stronach modeli. Wykonano 
go z półprzezroczystego plastiku 
przypominającego w dotyku gumę 
i wyposażono w klips do paska. Nie 


Ini'twardziel 


Od czterech do sześciu gigabajtów twardego dysku to w sam 
raz... do pewnych zastosowań. W odtwarzaczu wyposażonym 
w taki dysk daje się zmieścić ponad tysiąc piosenek, a przy 
tym sprzęt jest lekki jak flashowy i nie kosztuje fortuny 


Do testów wybraliśmy cztery najpo- 
pularniejsze modele odtwarzaczy 
- Apple iPod mini, iRiver H10, Cre- 
ative Zen micro oraz MuVo”. Pierw- 
szy z nich mieści na dysku 6 GB da- 
nych, pozostałe po 5 GB. Wszystkie 
odtwarzają pliki w standardzie 
MP3, Apple obsługuje też własny 
standard AAC (kodowane są w nim 
piosenki sprzedawane w interneto- 
wym sklepie muzycznym firmy]. 
Reszta modeli jest też zgodna ze 
standardem WMA. Poziom był bar- 
dzo wyrównany. (Pooh) 


jest to może szczyt elegancji, ale 
i tak wygląda lepiej niż twarde 
uchwyty Apple'a i Greative'a. 

Poza odtwarzaniem muzyki H10 
wyświetla także pliki graficzne 
w formacie JPG oraz czyta pliki 
tekstowe. Niestety, nie wyświetla 
przy tym poprawnie polskich liter: 
Kolejna funkcja to radio. Mamy 
w nim możliwość zapamiętania do 
dwudziestu stacji, programujemy 
je bezpośrednio w odtwarzaczu lub 
też korzystając z firmowego opro- 
gramowania - pozwala ono także 
na nadawanie stacjom nazw. 


Odtwarza pliki MP3, WMA, TXT, JPG 
Radio jest 
Żywotność baterii 
(według producenta) 
Cena 


12 godzin 
1399 zł 


FOT.: CORBIS/FREE 


3 miejsce | 


rządzenie występuje w dzie- 
sięciu kolorach. Poza czar- 
nym i białym są choćby po- 
marańczowe, czerwone i fioletowe. 
Kolor zmienia tylko przednia ścian- 
ka, tył jest biały. |, niestety, marnie 
wykończony. Pokrywę pojemnika na 
baterię źle dopasowano do reszty 
obudowy, przez co na górze tylnej 
ścianki tworzy się ostra krawędź. 
Zena obsługujemy za pomocą pio- 
nowego panelu dotykowego. Prze- 
» wijamy menu 
palcem, prze- 
 suwając go 
po nim w gó- 


rę i w dół. 
Opcje wybie- 
ramy, stuka- 


jąc lekko w je- 
| go powierzch- 
| nię. Menu jest 
' zbudowane ja- 
 sno i przejrzy- 
_ ście. Sami de- 
_ cydujemy, któ- 
re opcje są wy- 
_ świetlane na 
głównym ekra- 
nie. Poza odtwa- 
rzaniem muzyki Zen ma wbudowa- 
ne radio oraz kalendarz i terminarz 
synchronizowany z Outlookiem. 


| _______ Akcesoria, czyli jakie gadżety dokupić do naszegogadżetu || | 


am odtwarzacz to nie 
wszystko. Wkrótce po zaku- 
pie zaczynamy się rozglądać 
w poszukiwaniu gadżetów, które 
uprzyjemniłyby używanie 
naszego nowego 
nabytku. 


, Creative Zen micro — nerwowy | 


Dołączone w pakiecie oprogramo- 
wanie niestety nie jest tak dobre 
jak w pozostałych urządzeniach. 
Program Media Source umożliwia 
zgrywanie i konwersję muzyki z płyt 
GD czy też przesyłanie jej do Zena, 
ale nie wykorzystuje możliwości od- 
twarzacza. Nie daje się wygodnie 
synchronizować katalogów z muzy- 
ką, tworzyć listy odtwarzania czy 
też przesłać danych. 

Drugi program, Zen Micro Media 
Explorer, podzielono na sześć róż- 
nych modułów. Takie rozczłonkowa- 
nie funkcji jest chaotyczne, dużo le- 
piej sprawdza się zastosowane 
przez konkurencję łączenie wszyst- 
kich opcji w jednej aplikacji. 

Zaletą urządzenia jest wygoda ła- 
dowania baterii. Można to robić za- 
równo po podłączeniu do kompute- 
ra przez USB, jak i przy użyciu dołą- 
czonego zasilacza sieciowego. Ten 
ostatni też podłączamy przez USB. 
Do paska Zen przyczepiamy obej- 
mą z twardego plastiku, podobną 
jak w iPodzie mini. 


Odtwarza pliki MP3, WMA 
Radio jest 
Żywotność baterii 

(według producenta) 12 godzin 
Cena 933 zł 


Producenci standardowo oferują 
pokrowce, zasilacze, kabelki łączące 
czy też dodatkowe baterie. Same 
nudy. Na rynku można jednak zna- 
leźć garść o wiele ciekawszych ga- 
dżetów, szczególnie do iPoda. 
Jeśli komuś nie wystarczają dołą- 
czane słuchawki (albo marzy o na- 
głośnieniu pokoju) powinien przyj- 
rzeć się urządzeniu SoundDock fir- 
my Bose - renomowanego produ- 
centa systemów audio. Jest to pod- 
stawka pod iPoda z dołączonymi 
wysokiej jakości kolumnami ste- 
reo. Za sumę około 1000 złotych 


. . 

4 miejsce 
rodukt jak z poprzedniej epo- 
ki, stylistyka nieco już niedzi- 
siejsza —- mały MuVo niczym 

się nie wyróżnia z tłumu. Przez me- 
nu przedzieramy się, przechylając 
mały dżojstik. Stawia duży opór, cza- 
sami zamiast wychylenia zdarza się 
go wcisnąć i wejść w nie to menu. 

Na przedniej ściance znajduje się 

malutki, ale czytelny monochroma- 

tyczny wyświetlacz, jak w starych 
komórkach. Dobrze się sprawdza 

w miniaturowych odtwarzaczach 

z pamięcią flash, ale tu wypadałoby 

zainstalować większy ekran. 

W odróżnieniu od innych odtwarza- 

czy nie ma tu automatycznego sor- 

towania piosenek według informa- 
cji o albumie czy wykonawcy. Po 


wrzuceniu utworów do jednego fol- - 


deru są one wyświetlane na jednej 
liście. Jeśli chcemy porządku, musi- 
my sami przenieść je do różnych 
folderów, jak w komputerze. Robi- 
my to za pomocą Eksploratora 
Windows — odtwarzacz jest widzia- 
ny jako kolejny dysk twardy — lub do- 
łączonego oprogramowania. Umoż- 
liwia ono też przypisywanie piose- 
nek do list odtwarzania i zgrywanie 
muzyki z płyt GD. 

Co prawda w menu MuVo jest 
opcja radia, ale można je włączyć 


otrzymujemy porządne głośniki, ła- 
dowarkę do odtwarzacza oraz ste- 
rującego tym wszystkim pilota. Dro- 
go, ale przecież nie od dziś wiado- 
mo, że brzmienie muzyki zależy od 
jakości głośników. A że wygląda bar- 
dzo stylowo - tym lepiej. 

Z kolei kierowców powinien zainte- 
resować Griffin iTrip. Ten mały, 
kosztujący około dwustu złotych 
moduł podłączany do złącza słu- 
chawkowego to nic innego jak na- 
dajnik FM. Zamienia muzykę z od- 
twarzacza na fale radiowe, które 
z kolei odbiera nasze radio. W ten 


dopiero po podłączeniu opcjonal- 
nych słuchawek z pilotem. To de- 
nerwujące rozwiązanie, zarówno 
w Zenie micro jak i H10 radio dzia- 
ła bez żadnych kupowanych od- 
dzielnie gadżetów. Dobrze rozwią- 
zano natomiast kwestię zasilania 
- baterię ładujemy poprzez port 
USB lub przy użyciu dołączonego 
zasilacza sieciowego. 


Odtwarza pliki MP3, WMA 

Radio opcja 

Zywotność baterii 

(według producenta) 10 godzin 

Cena 1,5 GB - 629 zł 
4 GB - 829 zł 
5 GB - 849 zł 


sposób mamy w wozie pod ręką 
całą naszą bibliotekę piosenek bez 
konieczności kupowania samocho- 
dowego odtwarzacza MP3. 


a uwagę spośród przetestowanych odtwarza- 


czy zasługują modele Apple'a oraz iRivera. Wy- 

grywa iPod mini dzięki stylowi, wygodzie obsługi 
i świetnemu oprogramowaniu. Brak tylko zasilacza sie- 
ciowego dodawanego do droższych wersji. Mile widzia- 
ny byłby też kolorowy wyświetlacz — obecny jest w po- 
rządku, ale kolor fajnie grałby z tęczowymi obudowami. 
Powyższe wymagania spełnia iRiver H10 - równie ele- 
gancki, smukły, prosty w obsłudze... ale w odróżnieniu 
od iPoda nie jest obiektem kultu na całym świecie. 
U nas jednak zajmuje drugie miejsce nie przez to, ale 
przez cenę — 400 złotych więcej niż za iPoda z więk- 
szym dyskiem to za dużo! Nawet jeśli dostajemy jeszcze 
radio, czytnik tekstów i przeglądarkę grafiki. 


Greative Zen micro na miejscu trzecim jest gorzej wy- 
konany, razi zwłaszcza źle dopasowana klapka na bate- 
rie. Nie każdemu przypada do gustu podświetlana na 
niebiesko obwódka przy krawędzi panelu czołowego. 
Ostatni w teście Greative MuVo” kiedyś był całkiem nie- 
zły, dziś jest tylko świadectwem nieubłaganego postępu. 
Nie ten design, wyświetlacz i wygoda obsługi. 
Wszystkie przetestowane odtwarzacze mają niestety 
jedną wspólną cechę: marne słuchawki. Douszne pstyn- 
ki pomimo stosunkowo wysokich jak na ten rodzaj 
sprzętu parametrów nie są w stanie przenieść ani ba- 
sów, ani wysokich sopranów. Dlatego jeśli zależy nam 
na jakości słuchanej muzyki, warto zainwestować od ra- 
zu w porządny model zakładany na uszy. 
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ODBYŁ SIĘ FINAŁOWY POJEDYNEK SUPERBOHATERA ZE ZŁYM DO 
SZPIKU KOŚCI BOSSEM. SUPER 8BIT ALPHA POKONAŁ CHYTRZE 
8BIT REDA, SPUSZCZAJĄC MU NA ŁEB WIELKI GŁAZ I PRZE- 
NIÓSŁ SIĘ NA KOLEJNY POZIOM GRY. TAM SPOTKAŁ IKAKTO 
SANCHO ORAZ DON KOJOTA, KTÓRZY POMYŁKOWO WZIĘLI GO 
ZA BIT RATE'A, POSZUKIWANEGO LISTEM GOŃCZYM BANDYTĘ, 
ZA GŁOWĘ KTÓREGO WYZNACZONO NAGRODĘ W WYSOKO- 
ŚCI 10000 JEDNOSTEK LOKALNEJ WALUTY. 


NZPOSZAJĄCE ... ALE CHYPA NIE 
SRDZIZ LE UwieTYNY W TĘ [7 
PAJELŻNĘ . KAŻDE DZIECKO 


| KEY 
ZNALĄŻŁEM 
SIĘ, TUTAJ... 


„hot ©ODZICE 
ŻYLI s BIEDZIE, 


„ŻE PozA PANGLE -.. LECZ MIELI 
PRZECIEŻ WIE. ŻE — WIELKIE SERCE... 
APANAŻSATKYAI 


00 KIEDY PRMIĘTAM, PZACOLIALI DLA BĄANDYTÓLĄ fopZICE. ODIŁŁADALI KAŻOW GPOŻŻ DLA MNIE. NĄ of) 
ć Porn myc z GROSZE. PRZYSZŁOŚĆ. CHUIELI, AM SIĘ KNŁHAŁ Z Wena 

ANDYLI WYKORZYSTYWALI TAKIE HGAŚNIE KAKTUSY, OBJĘĆ, BIEDY... 1 TAK NA 95 UfeDZINY DOSTAŁEM KOLAŁO TYUKO JEDNEGO... 
HNSYSAJĄC Z NIŻH Ż0KU KrÓTE. UPRANIAŁY IM ką HÓŻECZEK | MOGŁEM PUSZYĆ LI ŚLNĄT! sog 


W DZIWNY NASTRÓJ... 


KONIEC 


GIYWYŚ NIE WIEDZIAŁ, 
DON KoJóT 5ToRX. że 


FAL 


ż 


*- gą B> 
R TEA 
KCBCB A ż 
= | nz 
KAKTUS NĄ NDZECZKY. 
PCHAM WOZECZEW. 


MIEJSCE 
PobęTU 
OSIOŁKA 


WIELKI KONKURS! 


Nagroda główna a 
Opel Astra Classicil „ABE 
1.6 16V z 


szej 


ASzoy aWiał 


Partner główny Znasz przepisy i dobrze radzisz sobie za kierownicą? 


Weź udział w 10. edycji konkursu tygodnika 
i zdobądź tytuł 
2 Szukamy z całego kraju! 


Szkolenie techniki jazdy, niezapomniane wrażenia 
z rywalizacji i wspaniałe nagrody! 


Partnerzy konkursu 


real PZUSA Mol 


wss i kupony konkursowe w kwietniowych numerach tygodnika Auto Świat (14-16) oraz na 
możliwość wzięcia udziału bezpośrednio w Wielkim Finale! 
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KONKURSU 


1. Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, uru- 
chomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 


3. Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 6/2005, to znaczy do 19 maja 2005. 
Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 7/2005. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
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nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 
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Premiera filmu w Polsce: 
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www.constantine.pl 
11.03.2005 
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araz Ruch SA na terenie całego kraju 


galna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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>> Pisz lub dzwoń - w życiu liczy się tylko 
dobra zabawa, przekonaj się! 
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